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a PlayStation VR-ral - a PlayStation 4 forradalmian 
új virtuálisvalóság-rendszerével! 
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Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 
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LŐSZÖR IS SZERETNÉK 

MINDANNYIÓTOKNAK 

NAGYON BOLDOG ÉS SI- 
KEREKBEN GAZDAG ÚJ ESZTEN- 
DŐT KÍVÁNNI! 2017 kiemelkedő- 
en jó lesz a játékiparban, ez akkor vált 
világossá a szerkesztőség számára, 
amikor összeraktuk a szokásos, egész 
évre szóló játékajánlónkat. Elképesz- 
tő mennyiségű új játék fog megjelenni, 
alig lesz az évnek olyan szaka, amikor 
unatkoznánk. Minden szerkesztő ta- 
lált magának nagy kedvencet, de ab- 
ban egyetértettünk, hogy a Red Dead 
Redemption második része ősszel ki- 
magasló eredményeket fog elérni. S0- 
kan még azt a kijelentést is megkoc- 
káztatták, hogy jobb lesz, mint a GTA 
V bár azért akadt ellenvélemény is. 
Az biztos, hogy ősszel csak a legna- 
gyobb címeknek és a legvaskosabb 
marketingbüdzséknek lesz esélyük 
a Rockstar új szupersztárja ellen, de 
szerintem egy új, ,nem a jövőben ját- 
szódó" Call of Duty, FIFA vagy egy- 
játékos hadjárattal megtámogatott 
Star Wars Battlefront II simán ve- 
szi ezt az akadályt is. A kisebb címek 
viszont jobb, ha nyár végén jelennek 


meg, máskülönben nem tudnak labdá- 
ba rúgni. Mi, játékosok mindenképp jól 
járunk, csak győzzük szabadidővel. 
Egy kis újításra szántuk el magun- 
kat, amikor a GameStar januári tel- 
jes játékát kerestük: úgy döntöt- 
tünk, hogy rátok bízzuk a választást. 
A több mint száz címből álló listában 
vegyesen vannak játékok (korláto- 
zott számban), ezek közül bárki talál 
magának olyat, amivel szívesen ját- 
szik egy hónapon keresztül. Nagyon 
kíváncsiak vagyunk a visszajelzése- 
itekre, nyugodtan írjatok (arenai 
gamestar.hu), a konstruktív kritikát 
mindig szívesen vesszük. 
Végül, de nem utolsósorban emlékez- 
zünk meg Dragon , Gyu" György kollé- 
gánkról, aki két évvel ezelőtt hagyott 
itt minket tragikus hirtelenséggel. 
A gamestar.hu-n közölt megemléke- 
ző cikkünk alatti kommetek számá- 
ból látszik, milyen sok embernek hi- 
ányzik, mi is vagyunk ezzel. 
KöS; k szépen, hogy ebben a hó- 
napban is velünk tartottatok, remél- 
jük, hogy tetszik a januári GameStar 
magazin, és februárban is találkozunk! 
Mocsy 
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HOGY AZ ELŐZŐ HÓNAPBAN, ÚGY 
Ars SEM CSAK EGYETLEN JÁTÉK 

VÁR A GAMESTAR-OLVASÓKRA, SŐT: a 
GameStar Plus rendszerében több mint száz külön- 
böző játékból válogathattok, amelyek közt megtalál- 
ható a Tomb Raider, a Heroes és a Splinter Cell soro- 
zat számos része, illetve olyan klasszikusok is, mint a 
Hitman: Absolution, a Rainbow Six: Vegas, a Broken 
Age vagy épp az Alien: Isolation. A kulcsok egy-egy 
játékból csak limitált példányszámban állnak rendel- 
kezésre, így érdemes sietni a beváltással. 


Car.Nnu 


Bár ezt a lapszámot elsősorban 2017 legjobban várt játékainak szenteltük, 
természetesen lerójuk 2016-os tartozásunkat is, hiszen az év utolsó hónapjá- 
ban is kaptunk pár instant klasszikust. Ennek köszönhetően a GameStar Plus 
videói közt megtaláljátok a Dead Rising 4-et, a Final Fantasy XV-öt és a The 
Last Guardiant is, amire a rajongók egy teljes évtizedet vártak. Természe- 
tesen itt még koránt sincs vége, hiszen számos minőségi magyarítás, menő 
áttérkép és szórakoztató demó is helyet kapott ezen a Pluson, így biztosan 
em fogtok unatkozni akkor sem, ha már végeztetek a lappal. Jó szórakozást! 
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STEAM. 


FilmMagazin 2017. január 


MAGYARÍTÁSOK: ST.A.L.K.E.R.: Clear Sky, Call of Juarez: The Cartel, Tales of 
Monkey Island 


HÁTTÉRKÉPEK: Dead Rising 4, The Last Guardian, Final Fantasy XV 
DEMÓK: GOBA, Robonauts, Retaliator 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


ESET SMART SECURITY (AX9DMUN5) 

Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 
re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag kínálja, ami 
egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Mindössze annyit kell ten- 
ned, hogy feltelepíted az ESET oldalán található ESS kliensprogra- 
mot, majd ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséged 
lesz a havi kódra, amivel 2017 január 20-tól 2017 február 28-ig 
használhatod a program licencét. 


ESET MOBILE SECURITY (tc77ajxu) 

Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a 
vírusok, trójaiak és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének 
köszönhetően pedig nem lassítja le a készüléket. A GameStar ol- 
vasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják egészen 
2017 február 28-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/ 
esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: 
nevet, e-mail-címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a 
supportcosicontact.hu címen kérhető segítség. 


MEET THA TEAM 


NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Idén már ötéves lesz a PC-m, s bár nagyon jól fut 
rajta minden, ráfér egy kis fejlesztés. Nagyon szeretném, ha 


sikerülne összerakni megint egy olyan PC-t, amihez csak ak- 


kor kell hozzányúlnom, amikor a port törlöm le róla. 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
World of Warcraft: Legion, The Division 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

For Honor 


VÁLASZ: Végül is gamerfogadalom: mivel muszáj töb- 
bet mozognom, mostantól csak akkor ülök le játszani es- 
ténként, ha megvolt a betervezett mozgásmennyiség. Moz- 
dulj, gamer! 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Resident Evil 7 


" MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 


Rez Infinite, Diablo III: UEE (már megint) 


VÁLASZ: Kevesebb játékkal szeretnék játszani, de többet. 
Nem segít, hogy már az idei felhozatalra is elköltöttem min- 
den pénzemet gondolatban, és biztosan vannak olyan játé- 
kok, amelyeket be sem jelentettek, de meg fognak tetszeni. 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Sniper Elite 4 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Watch Dogs 2, Rainbow Six Siege 


VÁLASZ: Nem tettem gamerfogadalmat, mert egy sokkal 
nagyobb metajáték, a , Család, munka, Sokoban" úgyis be- 
kavarna. Persze ti már nem is tudjátok, mi az. Bezzeg a ré- 
gi pixelek... Sokat fogok retrózni 2017-ben is. 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Horizon Zero Dawn, bár úgysem lesz olyan, mint szeretném. 
MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

A Last Guardiant próbálom végigvinni. 


VÁLASZ: Fogadalom helyett tervek vannak, azok meg durván 
veszélyesek a pénztárcára. PS4 Pro akkor is lesz, ha Eprespu- 
szedleenek el kell adnia érte a haját, valamint muszáj végre egy 
új gépet összerakatni, és akkor huhú, de mennyi pótolnivaló lesz! 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured But Whole 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Guild Wars 2, Dont Starve Together 


VÁLASZ: Csodálom, hogy eddig senki sem írta, de akkor: 
megfogadtam, hogy többé nem fogadok. Aki fogad, az ve- 
szít, és én nyerni szeretek. 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia 4 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Transport Fever 


VÁLASZ: Elég stresszes nekem a kompetitív multi minden 
este, nem akarom, hogy a teljesítési kényszer az egyjátékos 
kampányokból is kiölje a szórakozást. Inkább csak játszoga- 


" tok, aztán meglátjuk, mi lesz belőle. 


MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
For Honor 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 
Rainbow Six Siege 


VÁLASZ: Bár jelenleg teljesen elrabolta a szívemet a té- 
vém alatt duruzsoló PS4 Pro, az Xbox One-cserét is azon- 
nal meg szeretném majd lépni, amikor elérhetővé válik a Pro- 
ject Scorpio. 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured But Whole, For Honor 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Final Fantasy XV, Bloodborne 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


Milyen gamerfogadalmat tettél 
az idei évre? 


VÁLASZ: Próra cserélem a PS4-et, Scorpióra az Xbox 
One-t, és kitartóan pótolgatom többéves elmaradásaimat. 
Már látom a kupac tetejét, amit eddig eltakartak a felhők. 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Torment: Tides of Numenera, Halo Wars 2, South Park: 
The Fractured But Whole 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Batman: Arkham Knight és Telltale játékokat. 


VÁLASZ: Nem fogadok meg semmit, a régi fogadalmai- 
mat sem játszottam végig. Még van egy 1993-as Cb4-es 
fogadalmam is, szóval kussolok. 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured But Whole 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Titanfall 2 


VÁLASZ: Behozom az eddig feltornyosult játék-végigjátszá- 
sokat, és megfogadom, hogy kevesebb kontrollert semmi- 
sítek meg. Bár voltaképp a FIFA-nak kellene megfogadhia, 
hogy nem csalja el az online meccseket. 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured But Whole, For Honor 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Final Fantasy XV, Rainbow Six Siege 


"57 VÁLASZ: Idén sem lesz több időm játszani, de igyek- 


szem bepótolni a tavaly elmulasztott játékokat. Meg aztán 
PC Master Race ide vagy oda, ha valaki utánam hajít egy 
PS4-et néhány PS-only játékkal, nem sértődöm meg. 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

For Honor 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Borderlands: The Pre-Seguel 


VÁLASZ: Nem szoktam fogadkozni, de vannak kötelezett- 
ségek, amelyeknek kénytelen vagyok eleget tenni: el kell fo- 
gadtatnom az eladóval az 576 Kbyte-ban, hogy csak a ha- 
jammal tudok fizetni a PS4 Próért. 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured But Whole, Horizon Zero Dawn 
MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Dont Starve Together 


VÁLASZ: Én megfogadtam, hogy végigviszem életem első 


From Software-es játékát, a Bloodborne-t. Azóta már New Ga- 


me Plusban járok, és a kiegészítőnek is a végén. Négy boss híján 
az összeset legyőztem már, és őket is alázatra fogom tanítani. 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Resident Evil 7, bár csak társaságban merem majd játszani. 
MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Bloodborne, Borderlands: The Handsome Collection 


VÁLASZ: Tavaly nem sikerült szert tennem egy PS4-re, de 
megfogadtam, hogy idén beszerzem, és az első dolgom lesz 
végigjátszani a következőket: The Last of Us, Uncharted, 
The Last Guardian és Beyond: Two Souls. 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured But Whole 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Stardew Valley, The Division 


VÁLASZ: Borzasztóan rácsúsztam a társasjátékokra, úgy- 


§ hogy 2017 legnagyobb kihívása az lesz, hogy a digitális és az 


analóg szórakozás között egészséges egyensúlyt találjak. Jaj, 
a szenvedélybetegség! 

MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Warhammer 40,000: Inguisitor - Martyr alpha 

MILYEN JÁTÉKOKAT NYÜSTÖLSZ MOST? 

Overwatch 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


ár megin 


és persze olvasóinak nagy összefoglalóját 
ban várt kíi 


: Ebből sem lesz már:semmi 


álata (mínusz a Scalebound, ame 
tak, kár érte), ezzel van tele a januári szám. 


öregebbek lettünk egy évvel, több a játék a polcon és a digitá- 

is könyvtárakban, és velünk korosodik a játékipar is. Kicsit pöffeszkedő, ki- 

csit szemtelen, de még mindig szeretnivaló öregúr ő, és bár néha ropognak a 
csontjai, és állandóan el kell tüntetni ráncait, 
hazudozik, még ereje teljében van. Idén sem fogunk unatkozni, abban biztos 
vagyok, de nyilván veletek együtt remélem, hogy az izgalom nem abban me- 
ül ki, hogy felrántjuk magunkat ilyen-olyan hi 
ott ígéreten. Tavalyra jutott ebből bőven, persze emellett remek pillanatokból 
is kaptunk, szóval nem fogok keseregni. Olvas 


miközben persze gátlástalanul 


bán, hiányosságon, be nem tar- 


sátok el a GameStar szerzőinek 


2016-ról, aztán jöhet 2017 legjob- 


yet éppen lapzártánkkor kukáz- 


Ennek kapcsán óhatatlanul elkezd számolgatni az ember, hogy vajon hány olyan 
projektet kaszálnak el egy év alatt, amelyet igazán vár a közönség. Biztos 

nem olyan sokat, de elég csak gyorsan végigpörgetni a címeket: Star Wars 
1313, Silent Hills, Whore of the Orient, Rainbow Six Patriots, az eredeti Prey 2, 
StarCraft: Ghost, Agent, a még csak el sem nevezett Legacy of Kain-folytatás, 


Croc 3 Star Wars: Battlefront 3... hirtele 
ahhoz, hogy érezzük, mennyi mindenért m 
múlt évek során. A legjobban a fejlesztők 


ennyi jutott esze 


be, de ez is elég 


orzsoltunk el könnycseppet az el- 
munkáját sajnálom, azt a lelkesedést 
és odaadást (mert a legtöbb fejlesztő tényleg így dolgozik), 


amit ilyenkor csak 


úgy kidobnak az ablakon. Remélem, idén nem fogunk gyakran ilyen esetek- 


ről hírt kapni, sőt, titkon arról ábrándozo 
lesz majd sírás a félkész termék miatt. De 


n, hogy a megjele 
lehet, hogy már t 


ések kapcsán sem 
úlzottan naiv áb- 


rándokkal tekintek a jövőbe. Bárhogy is, most tiétek a pálya, mert az Aréna a 


csodás leveleitek - amelyeket idén is váro 
gyen boldog ez az évünk is! Ora indul. 
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k (sőt, elvárok) tő 


etek - otthona. Le- 


A NŐI JÁTÉKOS PROBLÉMÁJA 
Sziasztok! Boldog új évet! 

Neked is hasonlóan jókat. 

A novemberi számotok Aréna rovatá- 
ba érkezett egy levél a női játékosok- 
ról, aminek hatására úgy döntöttem, 
én is megosztanám a gondolataimat 
ezzel a témával kapcsolatban. 

Öröm ezt olvasni. 

Egyrészt maximálisan egyet tudok ér: 
teni a levélíróval mindenben, amit fel- 
vetett, és szeretnék néhány pontot ki- 
emelni. Miért nem szeretünk mások 
előtt játszani? Képzeljünk magunk elé 
egy normál Lol-meccset (csak mond- 
tam egy multiplayer játékot). Le- 
hetsz jó játékos, sokszor nem csak raj- 
tad múlik egy kör kimenetele, és min- 
den igyekezeted ellenére céltáblája 
lehetsz a trollkodó, beszólogató ala- 
koknak, akik a legkisebb hiba után is 
noobozni kezdenek. Ezek a (már bocsá- 
nat) idióták pedig fittyet hányva min- 
denkire, nyugodt szívvel sértegetnek 
és aláznak meg bárkit, aki nem tetszik 
nekik. Az ilyen okkal, ok nélkül történő 
beszólogatásokra a legtöbb srác csak 
legyint, és a meccs végére talán el is 
felejti. De én lány létemre érzékenyebb 
vagyok az ilyesmire, és valóban elgon- 
dolkodom azon, hogy mennyire vagyok 
jó/rossz játékos. Elveszi a kedvem a já- 
téktól egy-egy ilyen alak. 

Szerintem nem a nem kérdése 
(ohó), hogy le tudod-e tojni mások 
véleményét, beszólogatását. Érzé- 
kenyebb embereknek nyilván sok- 
kal nehezebb elviselni a keményke- 
dő alakokat, de muszáj. Illetve ha 
végképp nem megy, akkor kerülni 
őket, vagy csak barátokkal játsza- 
ni. Nem hiszem, hogy egy empáti- 
át hírből sem ismerő ember valaha 
is felismeri majd, hogy ő most ép- 
pen rossz arc, és persze leírhatjuk 
ezerszer, büntetheti a közösség, at- 
tól még áldozatnak érzi majd ma- 
gát. Vicces, hogy legtöbbször azok 
kérik számon a toleranciát, akik 

a legkevésbé sem toleránsak má- 
sokkal. 

Épp ezért nem játszom szívesen má- 
sok előtt sem. Nem szeretem, ha lát- 
ják, hogy bénázom. Szoktam... mily 
meglepő. 

Én is szoktam. És akkor mi van? 
Ebből ugornék egy másik, szerin- 

tem rendkívül bosszantó jelenségre, 
ami alapján nagyon sokan hajlamosak 


ÉN 


megbélyegezni a lányokat, és ezt sze- 
mély szerint elég súlyos gondnak tar- 
tom. Elég, ha csak annyit mondok, 
hogy ,kamerával streamelő lányok"? 
Nem tudom, elég? 
Szerintem 20-ból 19 embernek egy... 
dús keblű, dioptria nélküli szemüve- 
get hordó, pink cuccokkal körbevett, 
szépen sminkelt lány jutott az eszébe. 
Köztük kevesen vannak, akik játszani is 
tudnak, ellenben rengeteg feliratkozó- 
juk van, és egész népszerűek. Ne értsé- 
tek félre, nem vágyom ilyen sikerre, és 
nem is streamelek, nem a féltékenység 
vezérel. De nekik hála kialakult a játé- 
kos lányokról egy olyan sztereotípia, 
amely szerint csak a figyelemre és az 
elismerő bókokra szomjazunk, de való- 
jában játszani nem tudunk. 

Sajnos nem a gamerközösség lesz 
az, aki majd lebontja az előítéletek 
és az általánosítás falait, ezt mind 
tudjuk. Annak ellenére, hogy minket 
is rengeteg sztereotípia sújt, saj- 
nos nem értettük meg a lényeget. 
Ezt persze csak én látom így, lehet, 
hogy én is általánosítok most, saját 
csapdámba esve, de nincs jó vélemé- 
nyem a közegről. Sem a magamu- 
togató, figyeleméhes , gamerekről", 
sem az erkölcsi győzelmet fotel- 
forradalmárként magának érző 
megmondóemberekről. Ezzel a mon- 
dattal sem lopom be sok szívbe ma- 
gam... 

Én nem vagyok profi, de nem játszom 
vállalhatatlanul rosszul. Mégsem be- 
szélek szívesen erről, mert ha mégis, 
úgy néznek rám, mint egy darab húsra. 
Mert ezekre a streamer lányokra is Így 
tekintenek a srácok (tisztelet a kivétel- 
nek ugye), és egy gamerlány láttán ál- 
muk valóra vált, nem kell többé a mo- 
nitor előtt csorgatni a nyálukat. 
Alapvetően ez nem gamerség kér- 
dése, a fiatal srácok általában a 
hús gyönyörét tekintik elsődleges 
programnyelvnek a kis fejükben, ez 
nem rosszindulat, hanem ösztön. 
Ne érts félre, ezzel nem mentem 

fel azokat, akik emiatt kellemetlen 
helyzetbe hoznak téged. 

A másik nagy gond ezzel, hogy hagyják 
ezeket a játékos lányokat streamelni. 
Mert szeretik nézni, ahogy bénáznak, 
meg élvezik a látványt, esetleg szeret- 
nek beszólogatni nekik (felhasználó- 
név mögül könnyű) és mindezt élvezik. 
Azért ez elég elkeserítő... 


JJ) MINDENKI ÚGY CSINÁL HÜLYÉT MAGÁBÓL VAGY MÁSOKBÓL, 
AHOGY TUD, SZABAD A VERSENY 


Hát és még annyi minden elkese- 
rítő dolog van az interneten, hogy 
korlátlan álmatlan éjszakát okoz- 
hatunk magunknak vele. Sokszor 
vitázom ezeken másokkal, akik ál- 
landóan az értékválságot kérik 
számon korunkon, szerintem az 
emberi igénytelenséget nem a mo- 
dern kor hozta elő, mindig is reme- 
kül csináltuk, csak most sokkal na- 


gyobb a játszótér hozzá. Nem gon- 
dolom, hogy én meg tudom ítélni, 
mit lehet, és mit nem, azt tudom, 
hogy nekem mi tetszik, és mi nem. 
Szóval szerintem hagyjunk min- 
denkit streamelni, ha megszerzi a 
közönségét, akkor gratula. Min- 
denki úgy csinál hülyét magából 
vagy másokból, ahogy tud, szabad 
a verseny. 


Facebook-sarok 


Csak 4 dolog ne történjen meg és 

elégedett leszek: 

- Ne hátráljanak ki a külsős fejlesz- 
tők a gép mögül. 

- A 483. Mario-n Zeldán és 
Pokemon játékban ne merüljön ki 
a kínálat. 

- Ne legyen méregdrága. 

- A kis csutf(osz joy ne adja meg 
magát az első héten! 

Ezt várja az utca embere a Nin- 

tendo Switchtől, és nem nagyon 

tudunk vitatkozni vele. 


unalmas unalmas sz"r játék... 
mégegyszer kinem játszanám elvet- 
te az életem első felét... sohatöbbé! 


Az életed első felét? Rövid és 
tartalmatlan élet volt ez ed- 
dig akkor. Egyébként a Dying 
Lightról van szó, nyilván egy fél 
életre sem elég. 


Ahha, pufi Carrie Fisheres, CGI hul- 
lagyalázós, szappanoperába illő ala- 
kításos látványorgiára ugrik a csür- 
he. Szomorú vagyok. 

A Zsivány Egyes már a harmadik 
legsikeresebb Star Wars film, de 
nem mindenki tud örülni ennek. 


Nem érdekelne, hogy ha a Half-Life 
3-ból nem lesz semmi. De tessenek 
már szíves lenni valamilyen formá- 


Persze ott vannak még azok a streamer 
lányok is, akik a cuki, naiv vonalat kép- 
viselik. Játszanak, streamelnek, kész- 
séggel elfogadják a tanácsokat, és nem 
értik, hogy egyes srácok miért szólo- 
gatnak be olyan butaságokat. Szóval 
mindenkivel igyekeznek kedvesek lenni, 
és mellesleg imádják a keleti kultúrákat. 
Ilyenből is sokat láttam már, és megál- 
lapíthattam, hogy itt sem a játéktudá- 


ban megmutatni nekünk, mi lesz az 
Episode Two után! Tíz éve jelent meg, 
egy akkora ordas nagy cliffhangerrel, 
amire azóta is várunk, hogyan folyta- 
tódik. Szóval ha ezek után sehol egy 
folytatás, vagy egy könyv legalább, el- 
lenben mondjuk jönne egy reboot, hát 
én nem tudom, mit csinálnék velük. 
Sokan segítenének vinni a ki- 
egyenesített kaszát, az biztos. 


Én játszottam az összes AC-vel 
szinte, olvastam az összes könyvet 
és bátran kijelentem, remek lett az 
AC film. Nagyon tetszett! 
Patthelyzet: mi játszottunk az 
összes Assassins Creed játék- 
kal, olvastuk az összes könyvet, 
és bátran kijelentjük, hogy az AC 
film nem volt jó. Nehéz dolog ez 
az úgynevezett , ízlés". 


suk miatt van annyi fiúrajongójuk. Mert 
hogy az ilyen lányoknak 99 százalék- 
ban fiú rajongóik vannak. Na meg per- 
sze ott vannak azok a lányok, akik tök 
jól játszanak, és ennek köszönhetően si- 
került egy jó kis közösséget felépíteni- 
ük. Az övék minden tiszteletem, hisz ne- 
kik hála látszik, hogy vannak még igazi 
gamercsajok. Bárcsak én is olyan jól ját- 
szanék, mint némelyikük! 

Akkor is kapnál persze megjegy- 
zéseket, mert az emberi tényezőt 
nem lehet kivenni ebből az egyen- 
letből. 

Tudnék még írni arról a jelenségről is, 
hogy a lányok sokkal jobban marják 
egymást, és ezért nehezebb egy csa- 
patot kovácsolni belőlük. Persze itt is 
akadnak kivételek. De már így is na- 
gyon belemerültem a témába. A lé- 
nyeg, hogy jó lenne kialakítani egy 
masszív, gamercsajos közösséget. Va- 
lahogy, nem tudom hogy... Na, csak 
ennyit akartam. Sziasztok! ( ) 

Én titkon még mindig azt remélem, 
itt nem kell majd , fiúk és lányok" 
klikkesedést csinálni, mert az számít, 
hogy gamerek vagyunk, imádunk ját- 
szani. Persze a fentieket visszaol- 
vasva ez is naivitás, mert elsősorban 
emberek vagyunk, imádunk mindent 
szétbarmolni. De ezzel együtt kívá- 
nom neked, hogy felül tudj emelked- 
ni ezen, vagy megtaláld azokat, akik- 
kel közösen tényleg jól érzed magad 
játék közben. Én a kollégáimmal va- 
gyok így; ha béna vagyok, akkor ked- 
vesen, támogatóan röhögnek ki, ami 
sokat segít a kudarc feldolyozásá- 
ban. Szeretjük egymást, na. 


A VICCES KÉPALÁÍRÁST 
HIANYOLOK SZAKSZERVEZETE 
Üdvözletem és tiszteletem HP úrnak és 
Kontraüdvözlet! 
A frissen alakult, jelenleg egyszemélyes 
Vicces Képaláírást Hiányolók Szakszer- 
vezete képviseletében írok. 
Beléphetek én is? 
Mivel szűkmarkúan mérik a kijárót a 
zárt osztályon, még nem sikerült beje- 
gyeztetni és további hí 


veket szerez. 
de a muszájkabátomra esküszöm, nap- 
ról napra többen leszünk. 
Költözz be a szerkesztőségbe, itt is 
vagyunk egy páran. 
Észrevettük, hogy manapság egyre ke- 
vesebb vicces képaláírás tűnik fel a ké- 
pek alatt, sőt néha annál rosszabb van 
oda írva. Például, hogy mit látunk a ké- 
pen. Vagy valami játékkal kapcsola- 

tos információt. Hallatlan! Eretnek- 

ség! A szakszervezet követeli a 2017-es 
évre vonatkozó, legalább 25 százalé- 
kos mennyiségi növekedést vicces kép- 
aláírásból! Emellett követelünk évente 
megjelenő GameStar KépSztár képes- 
könyvet, amiben természetesen csak ké- 
pek és vicces képaláírások vannak. So- 
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időmet akarod rabolni, nincs miről be- 
szélnünk - figyelmeztette az óriás a 
neki alig mellig érő csuklyást. 
- Szó sincs róla, hogy rabolni aka- 
rom az idődet. Komoly küldetésről 
lenne szó. Tehát az arkangyalok és 
a démonok ősidők óta csatároznak 
egymással a saját világukban. A ha- 
talomért marakodnak. Szerény vé- 
leményem szerint értelmetlen har- 
cot vívnak, mivel ellentétes erőkről 
van szó, sosem lesz állandó fölénye 
az egyiknek. 
- És hogy jön ez az ügyhöz? - kér- 
dezte Hwanin, majd jó nagyot kor- 
tyolt a borából. 
- A legenda szerint a mennyország 
egyik arkangyala a mi világunkba ho- 
zott egy ereklyét, ami kapcsolatban 
állhat a háborúval, és ha minden igaz, 
hatalmas tudást rejt. Utána kellene 
járni a legendának. Én személy sze- 
rint fizetni nem tudok, viszont min- 
den, amit az út és a küldetés során 
; álunk, a tiéd lehet fizetség gya- 
A j ánt. Minden, kivéve a könyveket, va- 
ü int a varázserejű tárgyakat. En- 


LOVAS MARCELL: A HALÁL KÖNYVE 2. RÉSZ SÉZKEKERÉKAKS 


biztosíték van arra, hogy 
ényleges találunk kincseket, vagy 
hogy létezik az ereklye? - vakargatta 
szakállát Hwanin. - Egy ilyen kaland- 
Remélem, örültök, folytatásos no- karaván vezetőjének kísérőjével. Az ját, a zsoldról és zsákmányokról nem ra kellenek még emberek, azoknak 
vella van az Arénában. Olvassá- ablakokhoz az északi harcos hegyével is beszélve. felszerelés is. Ehhez pedig kell pénz, 
tok és véleményezzétek nekünk az kifelé álló vetődárdákat helyezett, így Yillon értett a zsoldosok nyelvén, barátom. Szóval ha nincs pénz, nem 
arenarvgamestar.hu címen. Per- kizárólag az ajtó felől érhette táma- most is sikerült megnyernie kisze- érdekel a dolog. 
sze saját alkotás is jöhet, de most dás őket, ha valaki oly bátornak bizo-  — meltjét, még ha rövid időre is. Az vé- - Sejtettem, hogy valami ilyes- 
Marcell Diablo történetének má- nyulna, hogy ilyen fenyegető védelmi gigmérte, majd egy nyakmozdulattal mit fogok hallani. Van kettő katonám. 
sodik részét olvashatjátok. endszer után is úgy véli, hogy sike- beinvitálta a házba, miközben mor- Nem túl képzettek, nem is képesek ta- 
esen fosztogathat. Mivel Yillon nem gott valamit, hogy ott folytassák a nulni már, de a semminél többet ér- 
Yillon egész úton azon gondolkodott, akarta feldühíteni az embert, akit ma- beszélgetést. nek. Nekik megvan a felszerelésük. 
miként veheti rá a barbárt, hogy segít- " ga mellé szánt katonának, kénytelen - Szóval Yillon - ismét feltűnő- Pénzem nincs, viszont ha ezt eladjuk 
sen neki. Nem kis feladatról lenne szó volt bekopogtatni az ajtón. Először en végigmérte a csuklyást, majd el is - előhúzott köpenye alól egy furcsa 
amúgy sem, de először is szövetséges- . nem érkezett válasz, így megnyaltaa fordult tőle. - Nem úgy nézel ki, mint mintázatokkal díszített karperecet, és 
sé kell tennie az óriást, mivel épp egy száját idegességében, majd még egy- egy harcos, meg kell hagyni. Az én az asztalra tette -, abból futja zsold- 
erős, elrettentő harcosra van szüksé- szer kopogott. Ismételten nem érke- nevem Hwaninr, ülj le, hallgatlak, de ra és élelemre összesen hat emberre. 
ge. Amikor a palotához ért, megállt, zett válasz, és már harmadszorra is csak sietősen. Aranyozott, réz, kovácsolt karpe- 
nogy közelről is megcsodálja aremek- "emelte a kezét, amikor egyszer csak Miközben ezeket mondta, a bar- rec volt, finoman megmunkált, horpa- 
művet. Kívülről csontszínű kőlapok- kipattant az ajtó, és egy hatalmaskéz bár töltött egy kupa bort a vendégé- dás- és karcmentes. A motívumok a 
kal borították, tartópilléreit motívu- kapta el a vállánál, de olyan erővel, nek, majd saját magának is, aztán le- barbár számára érthetetlen írásjelek- 
mok díszítették; az éjjeli fáklya fényé- hogy egyből mindent elhitt akocsmai ült az egyszerű faasztalhoz, szemben ből és lángnyelvekből tevődtek össze. 
ben ugyan nem tudott kivenni, hogy beszélgetésből. a még mindig csuklyájába temetke- - Ez egy egész vagyont érhet. Hol 
mit is ábrázolnak, de biztos volt benne, - Ki vagy, és mit akarsz itt éjjel? — ző Yillonnal. szerezted? És mik ezek a jelek? - kér- 
nogy finoman megmunkált díszítés- kérdezte a barbár Yillontól. - Azért nem nézel harcosnak, mivel .  dezte láthatóan izgatottan Hwanin. 
ől van szó. A tető egy hatalmas ku- - A nevem Yillon, embereket to- nem is vagyok valódi harcos. Épp ezért - Valóban sokat érhet. Szülőföl- 
ában végződött, amit apró mozai- borzok egy legenda utánajárására - lenne szükségem egy magadfajta fic- demen, Kheijistanban egy varázslóé 
epek fedtek. Eddig is csodálta — válaszolta kicsit sziszegve a csuklyás, kókra. A legenda szerint azamazonok volt, akit megöltem. A pokol erőit ta- 
, az alatt a néhány nap alatt, mivel majd szétroppant a válla. szigetein található egy ősi ereklye, ta- nulmányozta, így meg kellett ölnöm. 
it benne töltött, de most jött csak - Én már Ferriv szolgálatában ál- lán a legősibb a mi világunkban. - Mondd csak, Yillon, ki vagy te va- 
án, miért is nevezik az utazóka lok, rossz helyre jöttél. És most tű- - Hogy érted azt, hogy a mi vilá- lójában? Azt mondtad, nem vagy har- 
Sivatag Ékkövének. De nem sokáig né- .  nés innen! - morogta figyelmeztető- gunkban? - vonta fel szemöldökét cos. Orgyilkos vagy talán? - kérdezte 
zegethette az épületet, mivel ahomok- en a hatalmas férfi, majd eleresztette Hwanin. a barbár a karperecet bámulva. 
vihar még mindig tombolt, bárebbőla  Yillont, annak nagy megkönnyebbü- - Nem hallottál még az arkangya- - Nem tartom magam annak, csak 
városon belül csak igen keveset érzé- lésére. lok és a démonok harcáról? Nem ro- akkor ölök, ha muszáj, de ha te úgy 
keltek, valamint minél hamarabb meg - Várj! A legenda az Amazon-szi- vom fel neked, de ha érdekel, mesél- akarod hívni, akkor hívd úgy - felel- 
kellett találnia a barbár zsoldost. getekre vinne minket. Úgy hallot- hetek egy keveset róla. te a csuklyás, majd megitta a mara- 
Észre is vette az egyetlen lehetsé- tam, kalandvágyó vagy. Most meg- - Nem igazán hiszek az ilyesmik- dék borát is. 
ges épületet, ahol megszállhatott a kaphatod életed legnagyobb kaland- ben, de mondjad csak. Ámha csakaz Folytatjuk... 


EGY LEVÉL GYU MESTERNEK 
Nem gondolom, hogy itt magya- 
rázni kellene egy pillanatig is, mi- 
ért lesz mindig nehéz hónap ne- 
künk a január. Egy csodálatos ol- 
vasói levéllel emlékezünk Gyúra, 
nem is írnék ehhez többet, megte- 
szik ezt helyettem sokkal jobban. 
Mélyen tisztelt Gyu mesterem! 

Oly régen volt már, hogy e szavak- 

kal kezdhettem levelem, és ma is teljes 
mértékben Kolja barátom kezében va- 
gyok, aki közölte velem, hogy hosszas 
munka árán sikerült feltörnie a dimen- 
ziók közötti tűzfalat, így van rá esély, 
hogy eljutnak hozzád soraim. Azt 

nem ígérheti, hogy a választ is meg 
tudja várni az átjáró, de reményke- 
dünk. NADjából ugyanannyi éve toljuk 
a GameStart, te meg én. Bár nekem 
könnyű, így, hogy két éve nem vagy je- 
len ezen a síkon. Hozzá kell tennem, 
hogy te szerkesztőként, én csak mint 
olavsó (ejtsd: olafsó skandináv erede- 


tű szó, szerkesztőségi szleng, jelentése: 


az olvasók ritka fajtája, aki még em- 
lékszik egy régi nyomdai hibára, ami- 
kor is hibásan jelent meg az olvasó fő- 
név) élvezhetem a magazin nyújtotta 
örömöket. És biztosíthatlak, hogy re- 
mek munkát végeztél, a srácok azóta 
sem engedtek jottányit a színvonalból. 
Sőt, ha szabad ezt mondanom, még rá 
tudtak tenni egy lapáttal. A kultúrát 
és harmóniát mi sem jelzi jobban, mint 
hogy csóri RG milyen visszafogottan 
és alázatosan hívta fel a figyelmét né- 
hány kedves PlayIT-látogatónak, hogy 
mások autójának tetején végigsétálni 
ártalmas az egészségre. 


VICCESEK 


Xx AHÓNAP LEVELE x 


De visszatérek, mert nagyon elkalan- 
doztam. Persze nem is baj, ha kalan- 
dozom, rögtön az 2012. 04. 26-i, fe- 
lejthetetlen Gamestar Hype jutott 
eszembe, amikor lenyomtad az egész 
adást spanyolul; kár hogy nem húz- 
tam le a YouTube-ról, mert ma már 
nem érem el. Természetesen a két do- 
lognak nincs köze egymáshoz, de a fi- 
am spanyolul tanul a gimiben. Az el- 
ső GS táborban, amin részt vett, már 
nem tudtatok találkozni, válthatta- 
tok volna néhány szót ezen a gyönyö- 
rű nyelven. Sajnos az az élmény sem 
maradt meg neki, amikor köréd gyűl- 
tek a táborozók, mint Rémusz bácsi 
köré, aki az élményeit meséli nekik, és 
mindaz a bölcsesség, aminek birto- 
kában vagy, nyomot hagyhatott ben- 
nük. Téged ugyan nem pótolhatott, de 
visszatért Réku, aki azok után, amin 
eresztülment, ugyanúgy beragyogta 
a tábort, mint annak előtte, és egész 
énye hatalmas tanítás volt a gyerme- 
kemnek, ahogy ez tavaly szintén meg- 
történt. Rá nagyon büszke lehetsz. Az 
egész szerkesztőség továbbviszi azt a 
szellemi örökséget, amit rájuk hagy- 
tál, és tudd, hogy minden rendben; mi 
bizonyíthatná jobban, mint hogy idén 
továbbra is előfizető vagyok, sőt már 
nagyon várjuk, hogy mikor lehet je- 
lentkezni az idei táborra. Egyébként 
tök jó, amikor a Visszapillantó rovat- 
ban néhány régebbi elszólásod előke- 
rül. Érdekes újraolvasni. Jut eszembe, 
hogy állsz a könyvvel? Ha van valami 
nyersanyag, azt szívesen olvasnám, 
mert bizonyára izgalmas lesz a foly- 
tatás. Úgy tudom, trilógiának tervez- 


IGAZÁBÓL EGY NAP RÁJÖTTÜNK, 
HOGY 2007-BEN VOLTUNK UTOLJÁRA 


2 Egy kellemetlen bug miatt egy megmosolyogtató képtelenség 
3. szemtanúi lehetünk, amire valami vicceset is írhatnánk 


ted. Van úgy, hogy előszedek koráb- 
bi lemezeket, még van a két-CD-s ver- 
zióból is - amikor még választhattunk 
DVD és két CD között -, tudod, még 

a Steam előtti időkből, ender-mazur 
show, miegymás, aztán nézegetem a 
dolgaitokat BZ-vel. Nem tudom, sike- 
rült-e neki megrendezni az 50. szüli- 
napi partidat, amit tervezett. Majd el- 
meséled, ha találkozunk, mert ha igen, 
e biztos ott voltál. Képzeld, az ins- 
tant póló még mindig megvan, amit 
tőled kaptam, bár már azóta nem jó 

a gyerkőcre, rám meg akkor se volt, 
mert hát hozzád hasonlóan és is szé- 
es körben el vagyok terjedve. Pszt! 

Te Gyu! Szóltak már neked, hogy az 
időgéped nem működik? Alkalman- 
ként beteszem, tök jól zenél, meg min- 
den, de nem tudok visszamenni, pedig 
úgy szólnék, hogy ezzel a betegség- 
gel baj lesz. 

Jaj, fogy az időm, Kolja már inte- 

get, hogy fejezzem be, szétesik az 


kan vannak, akiknek már óvodában is 
vicces képaláírás volt a jele, így kére- 
tik ezen többség igényeinek megfelelően 
szerkeszteni a továbbiakban az újságot! 
Tisztelettel: GémSzál FőKépviselő 
(Guggancs Fan) 

Nincs mentségünk, igazából egy 

nap rájöttünk, hogy 2007-ben vol- 
tunk utoljára viccesek, ezért kicsit 
át kellett állni - pusztán önvédelem- 
ből - a kissé szürkébb, tárgyilago- 
sabb képalákra. De persze valahol 
mélyen, legbelül ott szunnyad a vic- 
ces képalákat felböfögő szörnyeteg, 
és talán egy napon felkel majd mély 
álmából. Az ég irgalmazzon nekünk, 
de főleg neked azon a sötét napon... 
(Kedves Képviselő Úr! Levele szíven 
ütött, mélyen egyetértek a benne fog- 
laltakkal. Kérem, vegyen fel a Vicces 
Képaláírást Hiányolók Szakszerveze- 
te tagjainak sorába! Jómagam is egyre 
növekvő aggodalommal tekintek a vic- 
ces képaláírások előfordulásának egy- 
re csökkenő tendenciája felé, és úgy 


átjáró, biztos rosszat szóltam. Saj- 
nálom, hogy közös élményekről nin- 
csenek emlékeim, bizonyára jókat du- 
málgattunk volna néhány kupica sör 
mellett vagy amit szerettél. Ami- 

or sokat leveleztünk az tök jó volt, 
és csak remélni tudom, hogy a tár- 
saság kölcsönösen kellemes lett vol- 
na. De tervezem, hogy amit ideát nem 
tudtunk megtenni, amott bepótoljuk 
idővel, majd odaülünk Buddha mel- 
lé, az úgyis slankít minket. Tervezem, 
hogy Baluval én is lemegyek a tábor- 
ba legalább pár napra, hogy egy ki- 
csit dumálgassak, megismerhessem 

a csapatot jobban. Ha Koljának sike- 
rül a dolog, esetleg skype-olhatnánk 
egyet, ha van időd, biztos a srácok is 
örülnének. Na, minden földön túli jót 
neked, vigyázz magadra, és kézcsó- 
kom Carrie Fishernek, biztos találkoz- 
tál vele, nemrég érkezett. 
Maradok tengermély tisztelettel! 
(J. Attila) 


vélem, hogy a 25 százalékos emelésre 
vonatkozó kérelme jogos és megalapo- 
zott. Támogatásomra számot tarthat, 
amennyiben eljön a hivatalos kérelem 
benyújtásának ideje. Az elmegyógyin- 
tézeti tartózkodáshoz kellemes további 
időtöltést kívánok, bízom abban, hogy 
onnan is kellő agilitással lesz képes si- 
kerre vinni kezdeményezését. Maradok 
hű harcostársa a vicces képaláíráso- 
kért vívott nemes küzdelemben - V) 


Ez volt erre a hónapra az Aréna. 
Külön elnézést azoktól, akik most 
nem kerültek be, ígérem lesz he- 
lyük a következő számban. Ez 
persze nem jelenti azt, hogy nem 
várom továbbra is a leveleket, ír- 


jatok, szeressétek a betűt. Addig 
is 2017-es jelmondatom kísérjen 
utatokon, amely könnyen megje- 
gyezhető, biztos recept a boldog- 
sághoz, és oltja a szomjat is: , Ve- 
gyetek GameStart!" 
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BÖNGÉSZDE 


AMER-PC-T ÖSSZERAK- 
G: DRÁGA MULATSÁG. Bár- 

mennyire csökkentek is az árak 
az utóbbi években, nem tagadhatjuk, 
hogy kedvenc hobbink elviszi uzson- 
napénzünk nagy részét - persze csak 
akkor, ha igazán jól akarjuk csinál- 
ni. Iparági elemzők szerint pillanat- 
nyilag körülbelül egymilliárd PC fo- 
gyasztja az áramot úgy, hogy közben 
esélye sincs arra, hogy három képkoc- 
kánál nagyobb sebességgel futtassa a 
Witcher harmadik részét. Ezt a bődü- 
letesen nagy felhasználói bázist már 
számos vállalkozás megpróbálta behá- 
lózni, több-kevesebb sikerrel. Évek óta 
léteznek játékosokat megcélzó felhő- 
szolgáltatások, több cég is ebben lát- 
ta a PC-s játékok jövőjét. A két legna- 
gyobb közül az egyik már be is csődölt 
(Onlive), a másikat (Gaikai) pedig a S0- 
ny vásárolta fel, és rajta keresztül fut- 
tatja PlayStation Now szolgáltatását 
(a régebbi PlayStation-játékokat hoz- 
zák el PS4-re). A 2017-es CES egyik 
legfontosabb gamervonatkozású be- 
jelentését az Nvidia tette meg: nagy 
csinnadrattával megmutatta GeForce 
Now szolgáltatását PC-re és Macre. 


FELHŐBE, GAMER! 
Igazából nem most találta fel az 
Nvidia a spanyolviaszt, hiszen 2015 
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októberében indította el az Android- 
alapú eszközökkel kompatibilis 
streamerszolgáltatását. Nyolc dollár- 
ba kerül havonta, és androidos játéko- 
kat streamelhetünk vele korlátlan el- 
éréssel. Kicsit olyan, mint a Netflix, 
csak mobiljátékokkal. Érthető mó- 
don nem ez a szolgáltatás többszö- 
rözte meg az Nvidia bevételeit az el- 
múlt két évben, de arra jó volt, hogy 
csiszolják a technológiát. Másfél évvel 
a start után elérkezettnek látták az 
időt arra, hogy PC-n és Macen is el- 
indítsák ezt a szolgáltatást. Lényege 
az, hogy erőforrást bérlünk egy távo- 
li szerveren, amely elvégzi gépünk he- 
lyett a szükséges számításokat, majd 
a kapott adatokat egyszerűen továb- 
bítja a gépünkre full HD felbontásban 
és hatvan képkockával. Jól hangzik, 
de nem szabad elfelejteni, hogy ehhez 
elég komoly internetkapcsolat kell, 

és az sem mindegy, hogy milyen tá- 
volságban vagyunk a szerverektől. A 
CES-en bemutatott Rise of the Tomb 
Raider gyönyörűen futott egy régeb- 
bi MacBook Air gépen (a pontos kon- 
figurációt nem árulták el, de tudjuk, 
hogy ezekben a gépekben csak integ- 
rált VGA-kártyák lapulnak), és Wi- 
Fi-n keresztül is zökkenőmentes volt 
Lara Croft didergése a hóviharban. 
Egy másik öregebb maces konfigurá- 


ción Riviai Geraltot lehetett irányítani 
a Witcher harmadik részében, és ab- 
ban sem volt semmi fennakadás. Az 
Nvidia ezt nemcsak ellenőrzött körül- 
mények között volt hajlandó bemutat- 
ni a saját embereivel, hanem a nagy- 
közönség is kipróbálhatta ezeket a já- 
tékokat, szóval bizonyítottnak tűnik, 
hogy működik a technológia. Március- 
ban indul a GeForce Now bétafázisa, 
amelyre már most lehet jelentkezni; a 
próba ingyenes lesz, de később fizetni 
kell. Nem is keveset. 


MENNYI? 

Egy jó GeForce-kártya nem olcsó mu- 
latság, ezt az utóbbi években megta- 
pasztalhattuk. A csúcskategóriának 
számító GeForce GTX 1080 körülbelül 
700 dollárba (210 ezer forint) kerül 
az Atlanti-óceán túloldalán, de van- 
nak olyan verziói, amelyek elérhetik 
az 1000 dollárt (300 ezer forint) is. 
Ha ezt az összeget Now-használattal 
akarjuk megspórolni, akkor ideje egy 
kicsit számolgatni. 

A CES-en elárulták, hogy a GeForce 
Now-ban lejátszott órákért kell fizet- 
nünk (a telepítésért nem kell fizet- 

ni, csak a játék elindítása és bezárása 
közötti időt számolják fel) fix havi díj 
helyett. Irreálisan magas összeget je- 
lentettek be: 25 dollárt kérnek el 20 


GEFORCE NUÜW 


, Bármilyen platformra vettél meg 


egy] játékot, azzal rögtön tudsz játszani a GeForce Now rendszerén keresztül. Meg a 


mentéseiddel sem lesznek gondok, ugyanúgy kapsz jutalmakat a teljesítményedért, és a 
multiplayer játékmódokba is bárhonnán bekapcsolódhatsz." 


lejátszott játékóráért. Igen, jól olvas- 
tátok, óránként majdnem 400 forin- 
tot kell azért fizetnünk, hogy a ked- 
venc játékunkat a legmagasabb gra- 
fikai beállítások mellett élvezhessük. 
Ráadásul még a játékokat is magunk- 
nak kell megvennünk, csak a saját, 
már megvásárolt programokkal mű- 
ködik a rendszer; ez nem egy videojá- 
ték-kölcsönző, mindössze erőforrást 
bérlünk. Az adott játékokat szerver- 
oldalra telepítjük fel, a hírek szerint 1 
TB helyet biztosítanak minden egyes 
felhasználónak. Ez első hallásra ren- 
getegnek tűnik, de a tapasztalatok 
azt mutatják, hogy évről évre egyre 
több helyet foglalnak el kedvenc já- 
tékaink; manapság már senki sem le- 
pődik meg azon, ha 100 GB-on ter- 
peszkedik el egyetlen szoftver. Sajnos 
a meglepetéseknek még nincs vége, 
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mivel ez az árszabás csak a GeForce 
GTX 1060-as teljesítményre igaz. Ab- 
ban az esetben, ha olyan játékkal sze- 
retnénk játszani, amihez a GTX 1080- 
as kártya ereje kell (higgyétek el, 
2017-ben bőven lesz ilyen játék), ak- 
kor az ár megduplázódik, 25 dollárért 
csak 10 óra játékidőt tudunk venni. 
Nem kell matekzseninek lennünk ah- 
hoz, hogy kiszámoljuk, hosszú távon 
nagyon nem éri meg ilyen áron igény- 
be venni ezt a szolgáltatást. Nem tu- 
dom, ki mennyit szokott naponta ját- 
szani, de éves szinten egészen bizto- 
san több jön ki, mint 300 óra (280 
óra fizetett Geforce Now szolgáltatás 
árából lehet venni egy GTX 1080-at). 
Tisztában vagyunk persze azzal, hogy 
egy jó gamer-PC nem csak videokár- 
tyából áll, de ez az ár akkor is vérlá- 
zítóan magas. Nem akarunk vészma- 


dárként károgni, de kétséges, hogy 
ilyen feltételek mellett mennyire lesz 
életképes a szolgáltatás. Azt persze 
el tudjuk képzelni, hogy mestersége- 
sen tartják magasan az óradíjat az el- 
ső néhány hónapban, így tartva távol 
kezdéskor a nagyobb tömeget a szer- 
verektől, és amikor már atomstabil 
lesz a rendszer, akkor az árból foko- 
zatosan engedve szépen megnyitják a 
kaput a nagyközönség előtt. 


Az elgondolás egyébként egyáltalán 
nem rossz, hiszen a GeForce Now az 
összes nagy digitális bolttal és rend- 
szerrel működni fog, bátran játszha- 
tunk a steames, origines, uplay-es, 
gogos és battlenetes játékainkkal, és 
teljesen kompatibilis lesz a legnépsze- 
rűbb online játékokkal is (LoL, DOTA 


apPLarsoaT. 


2, WoT). Egyedül az árát emésztjük 
meg nagyon nehezen, kicsit az az ér- 
zésünk, hogy elsősorban azokat a já- 
tékosokat célozták meg, akiket egyál- 
talán nem vág földhöz anyagilag egy 
GTX 1080 beszerzése. Kizártnak tart- 
juk, hogy a kispénzű felhasználók, akik 
integrált VGA-kártyával felszerelt lap- 
topokon tolják a LoL-t és a CS:GO-t, ki- 
pengessék egy csúcskategóriás gamer- 
PC árát évente. Sokkal jobban megéri 
nekik egyszer beruházni valami ko- 
molyabb vasba, és azt évekig nyüstöl- 
ni. Sokat utazó gamereknél működ- 
het csak ez a modell, egy-két óra játék 
a reptéren még megérhet ennyi pénzt. 
Az Nvidia tehát ismét feltalálta a fel- 
hőalapú szolgáltatást, amely most már 
jó eséllyel működni is fog. Már csak 
olyan balekot kell találni, aki hajlandó 
ennyi pénzt kifizetni érte. 


A VERSENYZÉS 
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FÉLÉVES 16 990 FT 


HAT DARAB GAMESTAR MAGAZIN ÉS EGY 
DARAB VÁLASZTHATÓ DOBOZOS PC-S 
JÁTÉK VAGY HARDVER 


Mortal Kombat X, Lego Star Wars The Force Awakens, Mad Max, 
Rise of the Tomb Raider, Tom Clancy s: The Division, 
Assassirrs Creed Unity, Far Cry Primal 


PRÉMIUM I. 27 990 FT 


12 DARAB GAMESTAR ÉS EGY DARAB 
VÁLASZTHATÓ DOBOZOS PC-S JÁTÉK 
VAGY HARDVER 

Fallout 4, The Witcher III Wild Hunt GOTY, 
Dishonored II, Total War Warhammer 
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PRÉMIUM II. 29 990 FT 


12 DARAB GAMESTAR ÉS EGY DARAB ál e 
VÁLASZTHATÓ DOBOZOS PC-S JÁTÉK j 
VAGY HARDVER 


Grand Theft Auto V, WoW Legion, Mafia III, 
Pro Evolution Soccer 2017 


PRÉMIUM III. 31 990 FT 


12 DARAB GAMESTAR ÉS EGY DARAB 
VÁLASZTHATÓ DOBOZOS PC-S JÁTÉK 
VAGY HARDVER 


Call of Duty Infinite Warfare, 
Civilization VI 


dd PRÉMIUM IV. 34 990 FT 


j 12 DARAB GAMESTAR ÉS EGY DARAB 


VÁLASZTHATÓ DOBOZOS PC-S JÁTÉK 
VAGY HARDVER 


Battlefield 1, Fifa 17, Watch Dogs 2, Titanfall II, Ghost Recon Wildlands 


A játékokról és az akcióról bővebben a gamestar.hu/elofizetes2017 aloldalon találsz információt. Ajánlatunk folyamatosan bővül, és a készlet erejéig érvényes. További 
részletekért figyeld a gamestar.hu oldalt. 


Ha az általad választott játékszoftver (ajándék) már megjelent, akkor futárszolgálattal eljuttatjuk a címedre az előfizetési díj jóváírása után. Amennyiben még nem jelent meg, 
akkor a hivatalos magyarországi megjelenés után postázzuk. Kérjük, hogy megrendeléskor számlázási és postázási címed mellett add meg a telefonszámodat és e-mail-címedet 
is, valamint tüntesd fel, hogy küldeményként vagy kiadónkban személyesen kívánod átvenni az ajándékot. (Személyes adatok harmadik fél kezébe nem kerülnek.) Az akcióval 
kapcsolatban fordulj bizalommal ügyfélszolgálatunkhoz: munkaidőben a 06-1-577 4301-es telefonszámon vagy a terjesztesogamestar.hu e-mail-címen. 

Akciós ajánlatunk a készlet erejéig, legkésőbb 2017. január 31-ig tart, és minden olyan régi és új előfizetőre vonatkozik, aki az előfizetői csomag típusától függően 34 990, 31 

990, 29 990, 27 990 vagy 16 990 forintos áron előfizet a GameStar magazinra a Project029 Media 8. Communications Kft.-nél. Az akció időtartama alatt is érvényesek normál 
előfizetési áraink, azaz ajándék nélkül is előfizethető a magazin 19 020 forintért egy évre, vagy fél évre 9870 forintért. Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható 
fel. Az év végi előfizetési akció más akcióval nem vonható össze. A hirdetésben megjelenő játékok dobozképei csak illusztrációk. Minden jog fenntartva. 


CENEGA 


hü. 
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fat Es pé ég dobogó legalsó fókáig a Dark Souls III (1799) 
kórus kísérte nagyzenekari művei jutottak, de 
érdemben senki sem szólhatott bele a két favo- 
rit, a Doom-féle (2496) zúzós gitárfutamok és a 
Blood and Wine (3690) népzenei motívumokkal 
átitatott muzsikájának csatájába. 


SONLÓAN EZ A VÁLOGATÁS IS A 

SZERKESZTŐSÉG TÖBBÉ-KEVÉS- 
BÉ OBJEKTÍV SZELEKCIÓS MÓDSZERÉ- 
VEL ÁLLT ÖSSZE, A SORREND KIALAKÍ- 
TÁSÁT TELJES EGÉSZÉBEN RÁTOK BÍZ- 
TUK. Mi ugyanis képtelenek volnánk igazságot 
tenni. Így eshetett meg, hogy Deus Ex: Mankind 
Divided elektronikus soundtrackje mindösz- 
sze 5 százalékot kapott, épphogy lemaradva az 
ABZŰÚ andalító dallamainak 6 százalékától. A 


N- A TÖBBI KATEGÓRIÁHOZ HA- 


"THE WITCHER III; 
- BLOOD 


al h. 


A LEGJOBB BELSŐ NÉZETES AKCIÓJÁTÉK 


BATTLEFIELD 1 


IADALMAS ÉV VOLT A TAVALYI A MŰFAJ RAJONGÓI SZÁMÁ- 

RA, RÉG NEM LÁTOTT MENNYISÉGBEN ÖZÖNLÖTTEK A LÖVÖL- 

DÉK, RÁADÁSUL A LEGINKÁBB VÁRT CÍMEK KAPCSÁN TÖBB- 
NYIRE A KIVITELEZÉS SEM HAGYOTT TÚL SOK KÍVÁNNIVALÓT MAGA 
UTÁN. Olyannyira bőséges volt a választék, hogy komoly gondot okozott, ami- 
kor meg kellett neveznünk a szavazásra bocsátott végső ötöst. Mások mellett a 
Call of Duty: Infinite Warfare, a Far Cry Primal és a Shadow Warrior 2 is kihul- 
ott a rostán, holott egy gyengébb évben akár dobogóra is kerülhettek volna. Így 
sem könnyítettük meg a dolgotokat, mert a kimondottan szórakoztató kampány- 
nyal megtámogatott Titanfall 2 (690) és a lopakodás mellett a kreatív gyilkolás- 
ak is kulcsszerepet szánó Dishonored 2 (999) sokak szemében tűnhetett vonzó 
alternatívának a három nagyágyúval szemben. Bevallhatjuk, titkon a Doom (2399) 
győzelméért szorítottunk, de a jó arányérzékkel modernizált klasszikus rajongóit 
aguk alá gyűrték az Overwatch (2896) arénáiban edződött Blizzard-fanok és a 
Battlefield 1 (3499) lelkes önkéntesei. 
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ARRA, HOGY ÁLDOZZUNK NÉHÁNY GONDOLATOT A MÖGÖTTÜNK 

HAGYOTT TIZENKÉT HÓNAP OLTÁRÁN. Felelevenítsük a szóban for- 
gó időszakot leginkább meghatározó eseményeket és jelenségeket. Volna miről 
beszélni ( ), mert az sem kizárt, hogy máshogy látjátok pél- 
dául a szerkesztőségünket is megosztó második VR-forradalmat. Legalább any- 
nyian vagyunk szkeptikusak, mint ahányan már a mostani játék- és élménykínálat- 
tal elégedettek. Hasonlóképpen elgondolkodtató, hogy néhány kivételtől eltekint- 
ve sorra felsültek a nagy dérrel-dúrral beharangozott folytatások, hogy továbbra 
is optimalizálatlanul jelenik meg a legtöbb AAA kategóriás játék PC-re, hogy alig 
három év után hardveres erősítésre kényszerültek az aktuális konzolgeneráció 
tagjai. Abban sem feltétlenül sikerült egyetértésre jutnunk, hogy 2016 a játékok 
tekintetében hol helyezhető el egy egytől tízig terjedő skálán, amelyiken a maga- 
sabb érték jobb eredményt jelent. Inkább nézzük, hogy szerintetek melyek voltak 
az év kiválóságai. 


(ed AGYOMÁNYOSAN AZ ÉV ELSŐ SZÁMÁBAN SZAKÍTUNK IDŐT 


HETETLEN OBJEKTÍVEN ÉRTÉKEL- 

NI, MERT MÍG EGYESEKNEK A PI- 
XELEK SZÁMA, A KÉPFRISSÍTÉS ÉS AZ 
ADOTT TECHNIKAI KORLÁTOK KÖZÖTT 
ELÉRHETŐ MAXIMÁLISAN ÉLETHŰ MEG- 
JELENÍTÉS FONTOS, MÁSOK A MŰVÉ- 
SZI KIDOLGOZÁSRA FEKTETNÉNEK NA- 
GYOBB HANGSÚLYT. S habár úgy a Ratchet 
8 Clank (299) Pixar-filmes látványvilága, mint a 
korábbi részeknél harsányabb Gears of War 4 
(290) Unreal motoros erődemonstrációja díjat 
érdemelt volna, a második Witcher III (2199)-ki- 
egészítő napfényben fürdő lankás borvidéké- 
vel egyetemben, a trófeát végül az Uncharted 
4(2899) kalózparadicsoma csavarta ki a 
Battlefield 1 (2699) lövészárkainak kezéből. 
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6: öö 


A LEGJOBB KÜLSŐ NÉZETES AKCIÓJÁTÉK 


UNCHARTED 4: A THIEF"S END 


ÁR-MÁR ELKÉPESZTŐ, AHOGY A TÖRTÉNELEM ISMÉTLI ÖN- 
A MAGÁT. LEGUTÓBB IS EGYETLEN EGY ÚJ IP JUTOTT NÉGY, 

MASSZÍV RAJONGÓTÁBORRAL RENDELKEZŐ FOLYTATÁS- 
RA, ÉS EZ ALKALOMMAL SEM ALAKULT MÁSKÉNT A HELYZET. Viszont 
a 2015-ös szavazással ellentétben most legalább olyan biztosak voltunk favori- 
tunk győzelmében, mint hogy lesz még a mostaninál is drágább a chilei cseresz- 
nye ára. És bizony a Lara Croft hátán a csúcsra felkapaszkodott Nathan Drake ne- 
gyedik és egyben utolsó szereplése a voksok közel felét, mintegy 4796-ot hozott 
az Uncharted 4 számára. A szintén nagy reményekkel indult Dark Souls III-nak 
(2190) be kell érnie a második hellyel, míg a rossz rajtot követően egyre inkább 
magára találó online lövölde, a Division (1490) bronzérme már így is több, mint 
amire jogosan számot tarthatott. Kis híján a nyakára hágott a Ubisoft másik re- 
ménysége, a hackerek új generációjára támaszkodó Watch Dogs 2 (1396), és min- 
denkitől lehagyva kullog a sor végén a fiatal Fenix csemete kompániája a Gears of 
War 4-gyel (590). 


A LEGJOBB SZEREPJÁTÉK 


THE WITCHER III WILD HUNT - BLOOD AND WINE 


ÉGIGNÉZVE AZ ÖT LEGUTÓBBI SZAVAZÁS EREDMÉNYÉT (THE ELDER 
sees V: SKYRIM, MASS EFFECT 3, DIABLO III, DRAGON AGE: 

INOUISITION, THE WITCHER III: WILD HUNT) LEVONHATJUK A KÖVET- 
KEZTETÉST, HOGY OLVASÓINK JELLEMZŐEN A FANTASYT RÉSZESÍTIK ELŐNY- 
i BEN A SCI-FIVEL SZEMBEN. Idén talán változik a helyzet, de 2016-ban még mindig 
"a sárkányok és más mesebeli lények dominálták a műfajt. Bár az izometrikus Tyrannyból 
(290) épp hiányoznak a nagyra nőtt gyíkok, a gonoszkodás nem jött be túlságosan a sza- 
vazóknak, inkább összeesküvés-elméleteknek jártak utána a kurtán-furcsán véget ért De- 
us Ex: Mankind Divided (996) cyberpunk Prágájában, egy hercegnek segítettek méltó trón- 
örökössé válni a Final Fantasy XV (10) nyitott világában, illetve visszatértek a World of 
Warcraftba a Legion (1.296) kiegészítővel. A többség azonban Geralt utolsó kalandjára volt 
A kíváncsi Toussaint ámulatba ejtő borvidékén. Ritkán fordul elő, hogy egy kiegészítő teljes 

értékű játékokat múljon felül, de a Blood and Wine (6699) sikerrel vette az akadályt. 


A LEGJOBB MULTIPLAYER JÁTÉK 


OVERWATCH 


A KÉPESEK VOLTUNK 2016-OT AZ FPS-EK DIADALMAS ÉVÉNEK KIKI- 
si ÁLTANI, AKKOR ARRÓL SEM FELEDKEZHETÜNK MEG, HOGY SIKERÜK- 

BŐL OROSZLÁNRÉSZT VÁLLALTAK AZ ADOTT JÁTÉKOK MULTIPLAYER 
SZEGMENSEI ÉS A KIZÁRÓLAG KÖZÖSSÉGI LÖVÖLDÖZÉSRE TERVEZETT CÍ- 
MEK IS. E kategória egyik legnagyobb esélyese és későbbi győztese, az Overwatch (4399) 
sikere a Blizzard játéktervezési krédójában gyökeredzik. Népszerűségére (egyebek mellett 
ebben a témában kerestek rá a felhasználók a legnagyobb arányban pornográf tartalmak- 
ra) még a játékvilágtól magát többnyire távol tartó mainstream sajtó is felkapta a fejét. 
Ilyen előélettel pedig nem csoda, hogy lenyomta az EA Kövér Bertáját, a Battlefield 1-et 
(3299) is. Az első világháború grandiózus ütközeteit az a Tom Clancys The Division (1290) 
követte, amely sok más játékhoz hasonlóan csak hónapokkal a megjelenése után mutatta 
ki foga fehérjét. A Titanfall 2 (999) várakozáson aluli szereplése elkeserítő, a multiban alig 
újító Call of Duty: Infinite Warfare (399) visszaesése viszont elgondolkodtató. 


A LEGJOBB STRATÉGIAI JÁTÉK 


CIVILIZATION VI 


LIGHA GONDOLTUK VOLNA AZ EZREDFORDULÓ TÁJÉKÁN, HOGY MÁS- 
A- ÉVTIZEDDEL KÉSŐBB MINDEN EGYES STRATÉGIAI JÁTÉK BEJE- 

LENTÉSEKOR PEZSGŐT BONTUNK. Szakértők szerint a gombamód szaporo- 
dó MOBA-k hihetetlen népszerűsége állhat annak a jelenségnek a hátterében, hogy a PC-t 
egykor magabiztosan uraló műfaj a peremre szorult. Szerencsére még mindig vannak ki- 
adók és stúdiók, amelyek hajlandók életben tartani a legfontosabb franchise-ok némelyi- 
két, miközben időnként új szereplők is feltűnnek a piacon. 2016-ban kizárólag bejáratott 
sorozatok folytatásai vagy azok szellemi örökösei fértek be jelöltjeink közé. Például a má- 
sodik világháborús Hearts of Iron IV (696), amelyben átírhatjuk a történelmet, de legalább 
annyira szórakoztató vidámparkot építeni és üzemeltetni a Planet Coasterben (790). A do- 
bogóra cseppet sem meglepő módon a három legnépszerűbb versenyző küzdötte fel ma- 
gát: a Total War: Warhammer (1999) orkjaival még megbirkóztak az XCOM 2 (3099) ellen- 
állói, de a Civilization VI (2899) már nekik is túl sok volt. 


A LEGJOBB KALANDJÁTÉK 


FIREWATCH 


EGSZÁMLÁLHATATLANUL SOKAN CIKKEZTEK MÁR ARRÓL, HOGY 
Mi HA MÉG NEM IS MÚLT KI TELJESEN A MŰFAJ, MÁR CSAK IDŐ KÉR- 

DÉSE, HOGY FELKERESSE A KIZÁRÓLAG NYOMTATOTT NAGYBETŰK- 
KEL KOMMUNIKÁLÓ HALÁL, CUKI NEVŰ LOVÁN. Ezzel ellentétben a kalandjáté- 
kok köszönik szépen, jól vannak, sőt az évek során több időtálló vadhajtás is kinőtt belőlük. 
Mert míg a hagyományos point €- click játékok, mint az egyszerre keserédes és tündé- 
ri Silence (590) visszaszorultak, új erőre kaptak az aranykort idéző, inkább csavaros fej- 
törőkre, semmint a cselekményre vagy a humorra fókuszáló darabok. Utóbbiakra remek 
példa az Obduction (690) és a The Witness (1090), valamint jól tartja magát a Telltale- 
féle irányzat is. A Batmant (2299) például kizárólag technikai hiányosságai akadályozták 
meg abban, hogy a csúcsra érjen, ott ugyanis az elmúlt tizenkét hónap leginkább kiforrott 
sétaszimulátora tanyázik, az egymillió eladott példánynál tartó Firewatch (57996) - szinte 
semmit sem csinálunk benne a beszélgetésen kívül, mégis képes magával ragadni. 


fRestócra FEJLŐDÖTT A TECH- OGADNI UGYAN NEM SZOKTUNK, 


NOLÓGIA A VFXI ÓTA, MÉGIS KÉR- ÁM EGY KIS ELŐZETES ESÉLYLA- 
DÉSES, HOGY EZ ALKALOMMAL TOLGATÁS MÉG NEM ÁRTOTT MEG 
SIKERÜL-E AZ ÁTTÖRÉS, ÉS MEGTÉRÜL- SENKINEK, EZÉRT FELÁLLÍTOTTUNK EGY 
NEK-E A KÜLÖNBÖZŐ PROJEKTEKBE ÖLT KÉPZELETBELI RANGSORT, ÉS IZGATOT- 
MILLIÁRDOK, ARRÓL NEM BESZÉLVE, TAN FIGYELTÜK A BEÉRKEZŐ SZAVAZA- 
HOGY EGYESEK AKÁR ROSSZUL IS LE- TOKAT, HOGY VAJON EGYEZIK-E OLVA- 
HETNEK A HEADSETEK HASZNÁLATÁ- SÓINK VÉLEMÉNYE A MIÉNKKEL. Csupán 
TÓL. Jól látszik a már elérhető játékokon, hogy egyetlen alkalommal tévedtünk, amikor azt fel- 
még mindig rengeteget kell tanulniuk a fejlesz- tételeztük, hogy az Oculus Rift (996) simán meg- 
A tőknek, de szerencsére már most találunk köz- előzi a HTC Vive-ot (1890). Minden másban he- 
, A ML tük kifejezetten szórakoztató darabokat. Ilyen a lyesnek bizonyult a megérzésünk: az Asus RoG 
LEGJOBB VR-JATEK hibátlan ritmusérzéket igénylő Thumper (299), GX 700 (696) gamerlaptop végzett az utol- A LEGJOBB ÚJ 
BATMAN: az izzasztó RIGS (1099), a viccesen kreatív I só helyen, az olcsóbb PlayStation VR (2999) le- GAMINGHARDVER 
] Expect You to Die (1890), az ijesztő Until Dawn: körözte PC-s ellenlábasait, de még ő sem tudta 
ARKHAM VR Rush of Blood (3196) és a hangulatos Batman: megszorongatni az Nvidia zászlóshajóját, a GTX NVIDIA GTX 1080 
j i Arkham VR (2899). 1080-at (2890). 


A LEGJOBB VERSENYJÁTÉK 


FORZA HORIZON 3 


VEK ÓTA STABILAN ŐRZIK POZÍCIÓJUKAT AZ ÉLVONALBAN A MICRO- 
E: KÖTÖTT PÁLYÁS ÉS NYITOTT VILÁGÚ AUTÓS JÁTÉKAI. Legutóbb 

az Ausztráliába látogató Forza Horizon 3-ra (7390) hárult a feladat, hogy riválisa- 
it állva hagyva elsőként szakítsa át a célszalagot. A Playground Games választása tökéle- 
tesnek bizonyult, hiszen a kontinensnyi ország jóval változatosabb és sokszínűbb helyszí- 
neket tud felmutatni, mint Colorado vagy a Riviéra. Külön öröm, hogy végre PC-n is vo- 
lán mögé pattanhattunk, csak az optimalizálás lehetett volna jobb; reméljük, legközelebb 
már azzal sem lesz gond. És hogy miként szerepeltek a többiek? Nos, kétkerekű verseny- 
zőink, a Ride 2 (190) és a Valentino Rossi: The Game (199) már a rajtrácsnál lefulladtak, az 
F1 2016 (699) pedig az első kanyarban csúszott ki. Egyedül a remekbe szabott DiIRT Rally 
(1890) tartotta magát ideig-óráig. Kíváncsian várjuk, ki szorongatja meg idén a Forza 
Motorsport 7-et. Pillanatnyilag a Gran Turismo Sport tűnik a legígéretesebb kihívónak. 


A LEGJOBB KIEGÉSZÍTŐ/DLC 


THE WITCHER IIE WILD HUNT - 
BLOOD AND WINE 


A DLC-T, KIEGÉSZÍTŐT KELL ÉRTÉKELNÜNK, A LEGFONTOSABB 
És SZEMPONTOK EGYIKÉNEK AZ ÁR-ÉRTÉK ARÁNYT TEKINTJÜK, 

HISZEN NEM KELL HOZZÁ ATOMFIZIKUSNAK LENNÜNK, HOGY 
FELFOGJUK, MIÉRT IS NINCS AZ RENDJÉN, HA EGY JÁTÉKSZOFTVER 
ÁRÁNAK HARMADÁT KÉRIK EL VALAMIÉRT, AMI UGYANAZON JÁTÉK 
SZAVATOSSÁGÁNAK CSAK A TIZEDÉT NYÚJTJA. Csúnyán elszaladt a ló 
a kiadókkal, és pár kivételtől eltekintve rettenetesen túlárazott vackokkal szúr- 
ták ki a szemünket. Némelyik viszont már kezdi kapisgálni, hogy nem szeretjük, ha 
lehúznak bennünket, ezért egyre többen adják ingyen a megjelenés utáni tartal- 
makat, ezzel is vásárlásra ösztönözve a játékosokat. Azok pedig, akik mégis meg- 
kérik az árát, mind nagyobb arányban kínálnak valódi értéket a pénzünkért cse- 
rébe. Való igaz, a Destiny: Rise of Iron (499) lehetett volna tartalmasabb, ám a 
Hearthstone: Whispers of the Old Gods (590), a World of Warcraft: Legion (1799) 

— és a Dying Light: The Following (1996), de főképp a Blood and Wine (5596) kap- 

A LEGJOBB SPORTJÁTÉK csán már nem érheti szó a ház elejét. 


FIFA 17 


Te ILYENKOR SZENZÁCIÓS MEGLEPETÉSKÉNT ÉLTÜK MEG, 


HOGY A HIHETETLENÜL ADDIKTÍV ROCKET LEAGUE AUTÓS FO- 

CIJA MAGA MÖGÉ UTASÍTOTTA A KATEGÓRIA ÁLLANDÓ GYŐZ- 
TESÉT, A LABDARÚGÁST. Éppen ezért azt latolgattuk a szavazatok összesíté- 
se közben, hogy képes lehet-e a kosárlabda, a ketrecharc, a télisportok gyűjtemé- 
nye legyőzni a focit egy olyan évben, amikor a magyar labdarúgás elmúlt harminc 
évének legnagyobb sikereként nemzeti tizenegyünk részt vehetett az Európa-baj- 
nokságon, és Portugáliát, Izlandot, Ausztriát maga mögé utasítva, csoportelső- 
ként jutott az egyenes kieséses szakaszba. Ilyen előzmények után azt sem zárhat- 
uk ki teljesen, hogy végre összeszedi magát a Konami örök másodhegedűse, és 
megannyi kudarccal teli év után felülkerekedik a sokszoros bajnokon. Kérem szé- 
pen, nem jött össze a trónfosztás, mivel a PES 2017 (799) elérte népszerűsége 

élypontját; a UFC 2 (999), az NBA 2K17 (1099), de még a Steep (2999) is leelőz- 

e, az ismét csúcsra jutott FIFA 17-ről (4490) nem is beszélve. 
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A LEGJOBB KIS KÖLTSÉGVETÉSŰ JÁTÉK 


INSIDE 


mi ANAPSÁG, AMIKOR MÁR A LEGNAGYOBB KIADÓK ÉS KONZOLGYÁR- 


TÓK ÁLLNAK BE EGY-EGY FÜGGETLEN STÚDIÓ ÍGÉRETES ALKOTÁ- 

SA MÖGÉ, MARKETINGGEL VAGY MÁS ESZKÖZÖKKEL TÁMOGATVA 
AZ ADOTT PROJEKTET, POKOLIAN NEHÉZ MEGHATÁROZNI, MELYIKET NEVEZ- 
HETJÜK INDIE JÁTÉKNAK, ÉS MELYIK AZ, AMELYIKRE MÁR NEM ALKALMAZ- 
HATÓ A JELZŐ. Mi megpróbáltuk a volumen és a költségvetés (értsd: nem dollár tízmil- 
liókba kerülő AAA címeket szedtünk össze) felől megközelíteni a kérdést, és ez alapján vá- 
lasztottuk ki az általunk legjobbnak tartott öt játékot. A kellemes retróhangulatot árasztó 
Owlboy-t (396) egy emberként imádja a sajtó, a meditatív ABZÚ (690) búvárkalandját még 
sokáig megőrizzük emlékezetünkben, ahogy a Firewatch (2799) zseniális dialógusait sem fe- 
ledjük egyhamar. Azt pedig nyilván mondanunk sem kell, hogy Yarni, az Unravel (2999) bá- 
jos fonallénye teljesen elvarázsolt bennünket is. Egyedül a végtelenül profin összerakott 
Inside (3590) múlhatta felül, de a Limbo fejlesztőit ismerve nem is vártunk kevesebbet.(/ 


A LEGJOBB FELŰJÍTOTT JÁTÉK 
CALL OF DUTY: MODERN WARFARE REMASTERED 


OLYTATÓDOTT A TREND 2016-BAN IS, VAGYIS IPARI MENNYISÉG- 
E: ONTOTTÁK MAGUKBÓL A KIADÓK A RÁNCFELVARRÁSON ÁTESETT, 

HANGZATOS ELNEVEZÉSSEL ÉS NÉMELY ESETBEN KEDVEZŐNEK TŰNŐ 
ÁRCÉDULÁVAL ELLÁTOTT EGYKORI SLÁGEREIKET. Egyebek mellett a Day of the 
Tentacle Remastered (599) is megkapta a maga szépségtapaszát, ráadásul minden idők 
egjobb kalandjátékainak egyike már PS4-en is hozzáférhető. A Warner az Arkham szé- 
ia két első darabját csomagolta egybe. Sajnos megfeledkezett az előzményeket elme- 
sélő Originsről, mégis sokan szavaztak a Batman: Return to Arkham (1196) gyűjtemény- 
re. Szerencsére a 2K nem követte el ezt a hibát, a BioShock: The Collection (2296) egyet- 
en hiányzó tagja a BioShock 2 hajdanán sem túl népszerű multija. Az említett játékokon 
úl a The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition (2890) és a Call of Duty: Modern Warfare 
Remastered (3399) kapcsán is elmondhatjuk, hogy nem létezik az a nagy felbontású textú- 
a, amely képes volna eltakarni a Call of Duty: Modern Warfare Remastered idejétmúlt já- 
ékmechanikai megoldásaitvagy a darabosnak ható animációt. 


atát ÁMT 


A LEGJOBB JÁTÉK, AMIVEL SENKI SEM JÁTSZOTT 


TITANFALL 2 


ENGETEG BANÁNHÉJON ELCSÚSZHAT EGY JÁTÉK RAJTJA A MARKE- 
Reer KEZDVE A PREMIER IDŐPONTJÁNAK MEGVÁLASZTÁSÁN ÁT 

EGÉSZEN AZ ÉRDEKLŐDÉS ELŐZETES FELMÉRÉSÉIG ÉS A CÉLCSOPORT 
KIVÁLASZTÁSÁIG. Persze az is gondot jelent, ha megjelenéskor csak a játék egy szele- 
te működik, és teszem azt a sztorimód hiányzik belőle, mint ahogy a Street Fighter V (690) 
esetében történt. Pedig nem rossz játék, ahogy a katchet £ Clank (1390) sem, nem is be- 
szélve a Plants vs Zombies: Garden Warfare 2-ről (1996), amiről azonnal elfeledkeztek az 
emberek, amint megjelent az Overwatch. A Ouantum Break (2099) és a Titanfall 2 (4099) 
története is tanulságos. Előbbi kizárólag Xbox One-ra érkezett volna, ám a Microsoft pár 
héttel a premier előtt bejelentette a PC-s változatot. Rengeteg visszamondott előrende- 
lés és fél év alatt alig félmillió eladott példány az eredmény. Utóbbi keresztje a rossz időzí- 
tés, egyszerűen esélye sem volt az évtizedes beágyazottsággal rendelkező Battlefield 1 és 
a Call of Duty: Infinite Warfare közé beszorítva. 


A LEGJOBB FEJLESZTŐ 


NAUGHTY DOG 


KÖZEL KÉTEZER LEADOTT VOKSBÓL MIND AZ ELSŐ, MIND A MÁSODIK 
Asz HATSZÁZ FELETT RÉSZESÜLT, EZÉRT RENDKÍVÜL SZOROS 

VERSENY ALAKULT KI AZ ELSŐSÉGÉRT. VÉGÜL AZONBAN NÉHÁNY SZA- 
VAZATNYI KÜLÖNBSÉGGEL AZ A NAUGHTY DOG (3696) VIHETI HAZA A TRÓFE- 
ÁT, AMELY AZ UNCHARTED 4 KÉPÉBEN AZ ELMÚLT ÉVEK LEGJOBB KÜLSŐ NÉZE- 
TES AKCIÓJÁTÉKÁT HOZTA TETŐ ALÁ. A Blizzardra (2599) is büszkék lehetnek rajon- 
gói, hiszen számára ismeretlen terepen alkotott váratlanul nagyot, és tarolta le a piacot az 
Overwatchcsal. Szintén dicséret illeti a DICE (1790) csapatát, amely botlott ugyan a Mirrors 
Edge: Catalysttel, ám egy remekül sikerült Battlefielc 1-gyel kiköszörülte a csorbát. Vele 
szemben a From Software (696) már évek óta nem hibázott, amit a Dark Souls III rajongói 
száznál is több vokssal háláltak meg, nem sokkal előzve meg a Respawn (596) táborát, amely 
remélhetőleg tovább gyarapodik majd a Titanfall 2, túlnyomórészt pozitív felhasználói érté- 
keléseit látva és a játékról elismerően nyilatkozó kritikákat olvasva erre komoly esélye van. 


-BaKChoRp. 
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A LEGJOBB NINTENDO-JÁTÉK 


POKÉMON SUN 
§ MOON 


EHÉZ ÉVET HAGYOTT MAGA MÖGÖTT 
ÉRA A JAPÁN GYÁRTÓ, MERT MIKÖZBEN A 

3DS SZÁRNYAL, OTTHONI KONZOLJA, 
A WII U GYAKORLATILAG BELEÁLLT A FÖLD- 
BE. Nyilvánvalóan sosem fogják kimondani, hogy 
bukás volt, de egyre több jel utal arra, hogy rövide- 
sen leállítják a gyártását, és szép fokozatosan átve- 
szi helyét a marokkonzolként is használható Switch. 
Míg nem próbáltuk, eszünk ágában sincs vészma- 
dárként viselkedni, sem pedig minden alapot nélkü- 
löző éljenzésbe kezdeni. De ne rohanjunk előre, in- 
kább lássuk, hogyan szerepeltek a Nintendo 2016-os 
játékkínálatának legjobbjai közönségszavazásunkon. 
Vegyük például egyetlen Wii U-s címként a Pokkén 
Tournamentet (1490), amelyből igazság szerint sok- 
kal többet ki lehetett volna hozni. Ha telezsúfolják 
pokémonokkal, senki sem tette volna ki a lábát a la- 
kásából, hogy zsebszörnyekre vadásszon az utcán. Ér- 
demes azonban megjegyezni, hogy a Nintendo leg- 
nagyobb 2016-os sikerét épp a pokémonlázat soha 
nem látott magasságokba tornázó Pokémon Go mo- 
bilalkalmazásnak köszönheti. Ha attól nem őrül meg 
boldog-boldogtalan, akkor a Pokémon Sun £ Mo- 
on (3490) 3DS-játékokat sem kapkodták volna el mil- 
liószámra az ünnepek alatt. Olvasóink körében szin- 
tén nagy népszerűségnek örvendett a bajszos olasz 
vízvezeték-szerelő legújabb kalandja, a Paper Mario: 
Color Splash (2599), a cukimuki nünükék helyett fé- 
lelmetes fenevadakat szerepeltető Monster Hunter: 
Generations (2396), de Phoenix Wright megunhatat- 
lan bírósági drámájának Spirit of Justice (490) alcímű 
epizódja is fel tudott mutatni pár lelkes támogatót. 


A LEGJOBB XBOX-JÁTÉK 


FORZA 
HORIZON 3 


ÁR EGY ÉVE ANNAK, HOGY A MICRO- 
Hő] SOFT ÚGY DÖNTÖTT, A TOVÁBBIAK- 

BAN NEM HOZZA NYILVÁNOSSÁG- 
RA NYOLCADIK GENERÁCIÓS KONZOLJA ÉR- 
TÉKESÍTÉSI MUTATÓIT, UGYANAKKOR EZZEL 
PÁRHUZAMOSAN KÖZELEDETT A PC FELÉ, 
ÉS A LEGTÖBB JÁTÉKÁT ELÉRHETŐVÉ TET- 
TE WINDOWS 10-RE. A nyitás a legnagyobb jóin- 
dulattal is döcögősnek mondható, a Store óriási le- 
maradásban van a Steamhez képest, és a PC-s portok 
optimalizációjával is akadtak gondok. Az első, való- 
ban kifogástalanra sikerült Win10-es rajtot a Gears 
of War 4 produkálta. Hogy az exkluzivitás részleges 
feladása és a Play Anywhere kezdeményezés (digitá- 
lisan megveszed az egyik platformra, és megkapod 
a másikra is) mennyire váltották be a hozzájuk fű- 
zött reményeket, egyelőre még kérdéses. Mindeneset- 
re a felfrissített Xbox One S konzollal együtt korrekt, 
bár korántsem kimagasló játékfelhozatalt villantot- 
ak a redmondiak 2016-ban. A Mega Man atyjának 
fejéből kipattant platformer-lövölde, vagyis a ReCore 
(290) nagyjából úgy szerepelt, ahogy azt feltételez- 
ük, ellenben a Ouantum Break (1590) szereplése jócs- 
kán alulmúlta várakozásunkat. Többen választották a 
karácsonyi zombimészárlást, mint az időmanipuláci- 
ót, ezért a Dead Rising 4 (1790) vackolta be magát a 
harmadik helyre. A döntőt illetően akár komoly csa- 
tára is számíthattunk volna, ha nem lenne számunk- 
ra is világos, hogy a fedezékharcos széria túljutott ze- 
nitjén, ezért a legjobb versenyjáték címet bezsebe- 
ő Forza Horizon 3 (4499) győzelme a Gears of War 4 
(2090) felett nem is lehetett kétséges. 


A LEGJOBB PLAYSTATION- JÁTÉK 


UNCHARTED 4: 
A THIEF S END 


A A KONKURENSEK KAPCSÁN MEG- 
Hál EMLÉKEZTÜNK ARRÓL, HOGY MILYEN 

MOZGALMAS IDŐSZAKOT TUDHATNAK 
MAGUK MÖGÖTT, AKKOR A SONYRÓL SEM 
SZABAD MEGFELEDKEZNÜNK. A szórakoztató- 
ipari óriás piacra dobott egy kisebb és könnyebb PS4 
Slim, valamint egy erősen tuningolt PS4 Pro kon- 
zolt, valamint az eddigi legsikeresebb VR-eszközt, a 
PlayStation VR-t. Tekintve, hogy a napokban hivata- 
osan is átlépte az 53 milliót az értékesített konzo- 
ok száma, nyugodtan kijelenthetjük, hogy ezt a kon- 
zolgenerációt már a zsebükben érezhetik a japánok. 
em beszélve arról, hogy a PS4 játékkínálata és kül- 
ső fejlesztők általi támogatottsága a leginkább meg- 
győző a három platform közül. S bár a legizgalma- 
sabb exkluzív címek többsége még mindig várat ma- 
gára, azért így is jutott a kékeknek egy Uncharted 4 
(7499), amiről még azok is hajlamosak elismerően nyi- 
atkozni, akik az életben nem fognának a kezükbe PS- 
kontrollert; lineáris TPS-ért a The Last of Us óta nem 
voltak ennyire oda olvasóink. Hogy, hogy nem, az is 
a Naughty Dog csapatának keze munkáját dicséri. A 
ásodik legnépszerűbb játéknak a tízéves fejleszté- 
si ciklust követően valósággá vált The Last Guardi- 
an (1690) bizonyult, amely egy gyermek és egy nem 
e világi teremtmény megindító barátságát mutatja 
be. Mellettük aligha rúghatott labdába Suda 51 free- 
0-play agymenése, a véresen komolytalan Let it Die 
(490), viszont mégis sikerült eloroznia a bronzérmet 
a lenyűgöző platformer, a Ratchet £. Clank (399) és a 
egjobb VR-játéknak megszavazott Batman: Arkham 
VR (299) orra elől. 


A LEGJOBB PC-JÁTÉK 


WORLD OF 
WARCRAFT: 
LEGION 


PENDÍTIK, HOGY A PC-NEK MINT JÁTÉK- 

PLATFORMNAK BEFELLEGZETT. Először a 
konzolokat gondolták a végzet hírnökének, majd a 
mobilok térnyerésében vélték felfedezni teóriájuk iga- 
zolását. A valóság viszont úgy fest, hogy 2016 dec- 
emberéig több mint 4200 játék jelent meg Steamen 


Is ELEMZŐK IDŐNKÉNT MEG-MEG- 


(vagyis a mindenféle DRM-től mentes, esetleg kon- 
kurens disztribúciós rendszerhez kötött címeket nem 
számolták bele), ami a gőzbolt teljes kínálatának 
mintegy 40 százalékát teszi ki. Igaz, hogy a nagy szá- 
mok törvénye alapján sok köztük a minősíthetetlen 
szemét, de ha figyelembe vesszük a tendenciát, mi- 
szerint a konzolos játékok is egyre nagyobb arány- 
ban migrálnak PC-re, igazán nem lehet okunk panasz- 
ra. Ha csak amiatt nem, hogy sokak szemében a plat- 
form még mindig egyenlő a free-to-play közösségi 
játékokkal. Pedig ha tudnák, hogy legutóbb is milyen 
értékes alkotásokat kaptunk egérre és billentyűzet- 
re hangszerelve. Akadt köztük tíz évig csiszolgatott, 
cserébe gyakorlatilag hibátlan platformer (Owlboy - 
690), a gonoszság kérdéskörét újraértelmező felülné- 
zetes szerepjáték ( Tyranny - 799), körökre osztott bi- 
rodalommenedzsmentet és grandiózus valósidejű üt- 
közeteket mesterien elegyítő stratégiai játék ( Total 
War: Warhammer - 1896) is. És akkor még nem em- 
lítettük a World of Warcraft: Legion (2590) kiegészí- 
tőt, sem pedig a Civilization VI-ot (3296), amelyek kí- 
méletlen hajrában, sokáig fej-fej mellett haladva vi- 
askodtak a szavazók kegyeiért. Végül orkhosszal a 
Blizzard gyermeke diadalmaskodott. 


A LEGNAGYOBB CSALÓDÁS 


NO MANS SKY 


A SOKKAL KORÁBBAN ÉRKEZETT VOL- 
A] NA, MINT AZ OVERWATCH, HA LEG- 

ALÁBB OLYAN JÓL SIKERÜLT VOLNA, 
ÉS HA NEM ÉREZTÜK VOLNA MÁR AZ ELSŐ 
KÉPEK LÁTTÁN, HOGY EZZEL BIZONY MÉG 
BAJ LESZ, TALÁN NEM FULLADT VOLNA ÉR- 
DEKTELENSÉGBE A BORDERLANDS FEJLESZ- 
TŐINEK MOBA-ELEMEKET TARTALMAZÓ 
HERO SHOOTERE. A Battlebornnal (390) szemben 
a 2008-as eredetit rebootoló Mirrors Edge: Catalyst 
(590) legfőbb problémája arra vezethető vissza, hogy 
nem sikerült érdemben megújulnia. A bugyuta szto- 
rit, az unalmas karaktereket, a steril és élettelen nyi- 
tott világot, valamint az érthetetlenül béna harc- 
rendszert látva pedig még a legvérmesebb Faith- 
rajongóban is felötlött a gondolat, hogy hagyni kellett 
volna a csudába az egészet. Akárcsak a Homefront: 
The Revolutiont (590), egy folytatást, amelyet sen- 
ki sem akart igazán, mégis kínkeservesen világra se- 
gítették. Aztán persze csak a pénztártól való távozás 
után derült ki, hogy vak, süket, néma szegény, és járni 
sem tud saját erejéből. Nem szerettük volna a Mafia 
III-at (2299) sem ezen a listán látni, de a csehektől új 
fejlesztőcsapathoz került harmadik rész mindent el- 
követett azért, hogy csalódjunk benne. Az afroame- 
rikai főszereplővel vagy az 1960-as évekbe helye- 
zett történettel még nem is volt különösebb gond, de 
hogy a missiondizájner lógott a suliból, amikor épp a 
változatosság fontosságáról tanítottak, az holtbiztos. 
Ahogy Sean Murray, a Hello Games alapítója sem ta- 
nulta meg, hogy nem illik szemenszedett hazugságok- 
ra építeni egy játék marketingjét, jelen esetben a No 
Mans Sky-ét (5490). 


Elena: Is there alpfőbleíe: 
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JÜK AZ ELŐTTÜNK ÁL- 

LÓ TIZENKÉT HÓNAP LEG- 
ÍGÉRETESEBB JÁTÉKAIT, ÉS 
EZT A NEMES HAGYOMÁNYT 
IDÉN SEM SZAKÍTJUK MEG. A 
GameStar szerkesztősége össze- 
szedte azt a 111 címet, amit érde- 
mes ebben az esztendőben kipró- 
bálni. Kénytelenek voltunk válogat- 
ni, mert arra, hogy az összes játékot 
felsoroljuk, az egész magazin ter- 
jedelme sem lenne elegendő. Hihe- 
tetlen tempót vett fel csak a Steam 
bővülése: tavaly 4207 új játék ke- 
rült fel a rendszerbe, ez közel 40 
százaléka a Steam teljes palettá- 
jának. Semmi jel nem mutat arra, 
hogy idén megállna ez a tendencia, 
rengeteg új játék kerül a polcokra, 
sőt még egy új konzolt is piacra dob 
a Nintendo. 

Előre persze lehetetlen lenne meg- 
jósolni az év trendjeit, erre nem is 
mernénk vállalkozni. Egészen biz- 
tosak vagyunk viszont abban, hogy 
a virtuális valóság kezét nem en- 


LÁTÁ FA éz 
Ess ÉVRE OSSZEGYŰJT- 


22 wWwww.gamestar.hu 


gedik el a kiadók; még az is előfor- 
dulhat, hogy lesznek vállalható pro- 
duktumok, amelyek túllépnek a 
techdemók határain. Idén tovább 
éleződik a verseny a Sony és a Mic- 
rosoft között, folyamatosan bom- 
báznak minket exkluzív címekkel. A 
Microsoft rögtön az év elején kény- 
telen volt elkaszálni egyik nagy re- 
ménységét: a PlatinumGames 
(Bayonetta sorozat) nem kicsit vál- 
lalta túl magát a Scalebound ak- 
ció-szerepjátékkal, így négy hosszú 
év munkája ment a kukába egyet- 
len nap alatt. Ettől persze a Mic- 
rosoft még nagyon komoly ellenfe- 
lekkel száll ringbe; ott lesz a zse- 
niális Halo Wars második része, a 
közösségi élményre épülő Sea of 
Thieves és az egész városrésze- 
ket romba döntő Crackdown har- 
madik fejezete. A nagy rivális Sony 
sem fog ölbe tett kézzel ücsörögni 
ez idő alatt, és talán egy vasta- 
gabb hajszállal vonzóbbak az ő exk- 
luzív címeik: jön az istengyilkos 
Kratos, aki az északi mitológia iste- 


neit teszi helyre, fejvadászt játsz- 
hatunk a Days Gone vadonjában, 
androidokra vadászhatunk a Detro- 
itban, kijön egy méretes kiegészítő 
az Uncharted negyedik részéhez, és 
akár robotdinoszauruszokat is meg- 
lovagolhatunk a jövőben. Az igazán 
nagy játékok mindhárom platform- 
ra megjelennek, de akkor sem fo- 
gunk elkeseredni, ha várni kell né- 
hány hónapot arra, hogy a Red Dead 
Redemption második részét PC-n is 
élvezhessük. 

A felsorolásból értelemszerűen ki- 
maradtak azok a játékok, amelyekről 
még nem jelent meg semmiféle infor- 
máció és képanyag. Nagyon kíváncsi- 
ak vagyunk az új Assassin s Creedre, 
amely a pletykák szerint visszavisz 
az ókori Egyiptomba, és megpróbál 
életet lehelni ebbe a megfáradt szé- 
riába. Az igazat megvallva nem is 
olyan nagy baj, hogy a Ubisoft tavaly 
pihentette az AC-t, bízunk benne, 
hogy ennyi szünet elég volt ahhoz, 
hogy ismét tündököljön. Mondanom 
sem kell, hogy kimaradtak a listából 


azok a sorozatcímek, amelyek meg- 
jelenésére biztosan számíthatunk, de 
a hivatalos bejelentés még nem tör- 
tént meg. A foci megszállottjai ősz- 
szel egészen biztosan az új FIFA-t 
fogják nyúzni, de be lehet írni a nap- 
tárba a novemberi Call of Duty- 
megjelenést is (az új rész remélhe- 
tőleg szakít a jövő hadviselésével, és 
végre visszatérhetünk a múltba egy 
jó kis lövöldözésre). Októberben elég 
nagy az esély egy sztorimóddal meg- 
erősített Star Wars Battlefront II 
felbukkanására is, amelyre mi is na- 
gyon kíváncsiak leszünk. 

Nincs más hátra, mint hogy jó szóra- 
kozást kívánjunk ez évi összeállítá- 
sunkhoz. Reméljük, hogy tizenkét hó- 
nap múlva ódákat zenghetünk majd 
az innovatív 2017-es játékokról, de 
időközben persze ne feledkezzünk 
meg azokról sem, amelyeket kihagy- 
tunk 2016-ban. A mi listánk sajnos 
még igen hosszú, hiszen oly sok vé- 
gigjátszásra váró játék jut arcpirító- 
an kevés szabadidőre. 


ACE COMBAT 7 


Még a 2015-ös PlayStation Experience- 
en villantotta meg a Sony a PlayStation 
4-exkluzívként készülő Ace Combat 
7-et, a cím azonban ne tévesszen meg 
senkit: ez valójában már a katonaire- 
pülőgép-szimulátor sorozat 17 tagja. A 
franchise korábbi epizódjaival szemben 
ezúttal kimaradnak a légcsavaros gé- 
pek és helikopterek, kizárólag sugárhaj- 


AGONY 


Közel 40 millió forintot kalapozott 
össze a Play Way Kickstarteren, hogy 
elkészíthessék az Agony névre ke- 
resztelt belső nézetes horrorjátékot, 
amelyben egy meggyötört lelket ala- 
kítunk a pokol legmélyebb bugyrá- 
ban. Emlékek híján fogalmunk sincs, 
miért kerültünk ide, de hamar rá- 
jövünk, hogy az egyetlen esélyünk, 


BATTLETECH 


A harc a mechekkel továbbra is elké- 
pesztően menő dolog. Mi sem bizo- 
nyítja ezt jobban, mint hogy a rajon- 
gók közel 3 millió dollárt dobtak ösz- 
sze a Harebrained körökre osztott 
stratégiájára, amelyben egy ilyen osz- 
tag parancsnokaként kell helyt állunk. 
A négy gépszörnyet tartalmazó oszta- 
got a páncéloktól kezdve a pilótákon át 


tóműves bestiákkal emelkedhetünk a 
magasba, azonban a fejlesztők azt ígé- 


rik, hogy a korábbinál nagyobb szabad- 
ságot és bonyolultabb manővereket ka- 


punk. Az Unreal Engine 4-es játék tá- 


mogatja a PlayStation VR headsetet is, 
így minden eddiginél realisztikusabb és 


felkavaróbb élmény vár ránk a pilóta- 
fülkében. A 


hogy meglépjünk innen, ha találko- 
zunk a misztikus Vörös Istennővel. 
Utunk során átvehetjük az irányítást 
más emberek felett, sőt, akár egy- 
szerűbb démonokat is megszállha- 
tunk, hogy átvészeljük a szörnyűsé- 
geket, amelyeket a pokol tartogat a 
számunkra. Egy biztos: ezt a kalan- 
dot soha nem fogjuk elfelejteni. 


egészen a speciális képességekig test- 
re szabhatjuk. A fejlesztők azt ígérik, 
hogy a játék a klasszikus társasjáték- 


hoz hasonló életérzésre törekszik majd, 


de sokkal modernebb köntösben kerül 


a játékosok elé. Az izgalmasnak ígérke- 
ző egyjátékos kampány mellé természe- 


tesen többjátékos móddal is készülnek 
az alkotók. 


Ke OF MAYHEM 


Az Agents of Mayhem egy 

nyílt világú akciójáték, amely a 
Saints Row univerzumában ját- 
szódik. A kizárólag egyjáté- 

kos kampánnyal érkező lövöldé- 
ben a M.A.Y.H.E.M. nevű szerve- 
zet ügynökeit irányítjuk, akiknek 
egyetlen célja, hogy megállítsák 
a világ elpusztításán munkálko- 
dó terrorszervezetet. Számos 
különböző karakterből állíthat- 


ASHEN 


Az Ashen főhőse új otthont ke- 


res egy világban, ahol sosem süt 


a nap, így a fényt a fáklyák mel- 


lett azok a kitörések adják, ame- 
lyek hamuval borítják be világot. 


A külső nézetes, cel shaded gra- 
fikával operáló RPG-ben új ba- 
rátokra kell találnunk, hogy se- 
gítségükkel megküzdjünk a ránk 
leselkedő veszélyekkel. A túlélő- 
kalandok elemeit (mint mondjuk 


juk majd össze háromfős oszta- 
gunkat, melynek tagjai közt fo- 
lyamatosan váltogathatunk. A 
szokás szerint a humort előtér- 
be helyező játékban az összes 
ügynök speciális képességekkel 
rendelkezik (ezeket személyre is 
szabhatjuk), így olyan csapatot 
állíthatunk össze, amellyel min- 
den helyzetben képesek leszünk 
érvényesülni. 


az éhség) is felvonultató játék a 
Souls szériából ismert nagy ri- 
zikófaktorú harcrendszerrel és 
rengeteg meglepetéssel kecseg- 
tet. Mivel a 2015-ös bejelen- 
tés óta nem nagyon hallottunk 
a játékról, akkor sem lepődnénk 
meg, ha tovább csúszna a meg- 
jelenés, bár a Microsoftnak ége- 
tő szüksége lenne egy ütős exk- 
luzívra. 
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BULLETSTORM: 


FULL CLIP EDITION 


Emlékeztek még a Bulletstormra? Az 
igazat megvallva mi már alig, pedig 
2011-ben az EA igencsak nagy remé- 
nyeket fűzött ehhez a lövöldözős já- 
tékhoz, amiből kihagyták a kompeti- 
tív multis részt, helyette a koopera- 
tív élményt erőltették. Az eredmény 
egy orbitális nagy bukás lett, pedig 

a Painkiller lengyel fejlesztői egye- 

di játékot hoztak össze. A Gearbox el- 


CRACKDOWN 3 


Még egy játék, amit a kiadó kényte- 
len volt erre az évre átcsúsztatni ta- 
valyról. A Microsoft szerint a 2016- 
os év vége tele volt remek címekkel, 
így tudtak még egy kis időt adni a fej- 
lesztőknek a Crackdown polírozásá- 
ra. A nyitott világú akciójáték főként 
rombolhatóságáról híresült el; év köz- 
ben láthattunk egy videót arról, mi- 
ként dönt romba egyetlen rakétave- 
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érkezettnek látta az időt, hogy egy 
remastered verzióval kiköszörülje a 
csorbát, és ehhez még Duke Nukem le- 
gendáját is bevetik (mindenki ingyen 


megkapja ezt a karaktert, aki előrende- 


li a játékot). A Full Clip Edition kipofo- 
elég húzós ár egy felújított játékért, de 
a mai bolond világban akár be is jöhet 
a kiadó számítása. 


tős katona egy egész várost. A felhő- 
alapú számításoknak köszönhetően 

a multiplayer pályákon lesz a legna- 
gyobb a pusztítás, de az egyjátékos 
hadjáratban is elég sok mindent fel- 
robbanthatunk majd. Az Unreal Engine 
4-es motor és az Xbox Scorpio kombi- 
nálása minden eddiginél látványosabb 
eredményt hoz, mindössze egy évet 
kell a végső eredményre várnunk. 


BELOW 


Rég volt már dolgunk igazán jó felülné- 
zetes akciójátékkal. A Below nem éppen 
grafikai kifinomultságával fog hódítani, 
inkább amolyan minimalista Dark Souls 
lesz, amelyben fogcsikorgatva kell küz- 
denünk még a legalantasabb lények el- 
len is. Annak, aki a visszatöltés csodájá- 
ban reménykedik, van egy rossz hírünk: 
a játékban végleges a halál, egy rossz 


döntés után örökre búcsút mondhatunk 
karakterünknek. A fejlesztők először a 
2013-as E3-on mutatták be munkáju- 
kat, azóta folyamatosan dolgoznak raj- 
ta, pedig négy év elteltével illene már 
kiadni. Alapvetően egyjátékos élmény- 
re számíthatunk, de bizonyos részekben 
szerepet kap a multi is. Kíváncsian vár- 
juk, mi sül ki ebből. 


CALL OF CTHULHU: 
THE OFFICIAL VIDEO GAME 


Cthulhu játékot fejleszteni óriási fe- 
lelősség és kihívás, nem csoda, hogy 
az elmúlt évtizedekben csak nagyon 
kevés fejlesztőcsapat mert rá vállal- 
kozni. A Game of Thrones szerepjá- 
tékkal csúnyán megbukott francia 
Cyanide azonban elég merész ahhoz, 
hogy belevágjon egy ekkora feladat- 
ba. A népszerű társasjáték alapjaira 
építő videojátékban egy eldugott kis 


szigeten kell megoldanunk egy átla- 
gosnak tűnő gyilkossági ügyet vala- 
mikor a harmincas években. A zsigeri 
félelmekre és a lopakodós elemekre 
építő alkotásban egy magánnyomo- 
zó szerepében lehetünk tanúi a nagy 
Cthulhu reinkarnációjának. Nem aka- 
runk vészmadarak lenni, de sem a ki- 
adó, sem a fejlesztő személye nem 
nyugtatott meg minket. 


CRASH BANDICOOT N SANE 


TRILOGY 


Ugye senki sem gondolta komolyan, 
hogy 2017-ben csak új és eredeti já- 
tékok érkeznek? Gyorsan megnyug- 
tatunk mindenkit, hogy idén is renge- 
teg újragondolt, remastered, felújított 
és átértelmezett cím fog sorakozni a 
kasszáknál. Lesznek közöttük gyen- 
gébbek, de olyan klasszikusok is, ame- 
lyekre még évtizedek távlatából is szí- 
vesen emlékszünk vissza. Az egyik 


ilyen legenda a Crash Bandicoot, 
amelyet az Uncharted sorozattal és 
a The Last of Usszal világhírűvé lett 
Naugty Dog hozott létre több mint 
húsz évvel ezelőtt. A felújításban há- 
rom Bandicoot játék lesz elérhe- 

tő (Crash Bandicoot, Cortex Strikes 
Back, Warpec), és a Skylanders leg- 
újabb motorját használják majd, szó- 
val nem lesz csúnya. 


CUPHEAD 


Indie fejlesztés, ráadásul olyan kétfős 
csapattól, amelynek ez az első próbál- 
kozása. Soha rosszabb kezdése ne le- 
gyen senkinek, mint a Cuphead, amely 
azonnal megragadta a fantáziánkat. A 
fuss és lőj kategóriába tartozó cím a 
harmincas évek rajzfilmjeit és az árkád 
lövöldéket egyesíti egy eszméletlenül 
hangulatos játékban, ahol egyedül vagy 
a barátainkkal közösen kell megvívnunk 


EZT S 


DETROIT: BECOME HUMAN 


David Cage hosszú ideje dolgo- 

zik már azon, hogy a 2012-es Kara 
techdemóból kihozzon valami külön- 
leges dolgot. Új játéka az androidok 
és azok öntudata körül forog, kicsit 
olyan, mintha a Szárnyas fejvadászt 
keresztezte volna Spielberg A.I. — 
Mesterséges értelem című filmjével. 
A főszerepet hét, egymástól jól meg- 
különböztethető androidra osztotta, 


tag MM 


Japán játékok nagyon ritkán tudnak 
igazán nagyot domborítani a nyuga- 
ti piacokon, ennek ellenére évről év- 
re megpróbálkozik vele néhány ki- 
adó. A Dragon (Guest és a Dynasty 
Warriors sorozat keresztezéséből 
létrejött Dragon Ouest Heroes is 
megkapja a maga jól megérdemelt 
folytatását, úgy egy évvel a japán 
megjelenés után. Több mint félmillió 


DRAGON 0UEST HEROES II 


a magunk csatáit. A csészefejű főhő- 
sök voltak olyan balgák, hogy fogadást 
kötöttek az ördöggel, és most vezeklé- 
sül meg kell küzdeniük a nevében szá- 
mos jól megkomponált főellenséggel. A 
készítők nem titkolt célja az, hogy har- 
minc egyedi tervezésű főellenséggel be- 
kerüljenek a Guinness rekordok könyvé- 
be (a jelenlegi csúcstartó 25 bosst tud 
felmutatni). 


ezek élete a mi kezünkben van, a mi 
döntéseink határozzák meg sorsukat. 
Amolyan nyomozós kalandjáték lesz, 
ahol az akciórészeknek is komoly sze- 
rep jut. Tipikusan az a játék, amit 
többször is végig lehet majd játszani, 
hiszen a különböző döntések egészen 
más irányba viszik majd el a sztorin- 
kat. Tuti, hogy megint sírás lesz a vé- 
ge, mint a Heavy Rainben. 


példány talált gazdára a 130 milli- 
ós szigetországban, ez nem is számít 
rossz eredménynek arrafelé. Nem ál- 
lítjuk, hogy ez lesz az a játék, ame- 
lyik a leginkább kihasználja majd a 
PlayStation 4 Próban rejlő erőfor- 
rásokat, de nem szabad elfelejteni, 
hogy a játék fut PS3-on is. Kaszabo- 
lós RPG-nek meg különben sem szá- 
molgatjuk a poligonjait. 


DAYS GONE 


Mivel idén a Sony nem tervez teljes ér- 
tékű Uncharted játékot, és a The Last 
of Us második felvonására sincs túl 
sok esély, nagyon sanszos, hogy a Days 
Gone lesz az a PlayStation-exkluzív já- 
ték, ami miatt a kései konzolvásárlók 

a Sony játékkonzolját fogják választa- 
ni, vagy a meglévő masinát lecserélik 
egy PlayStation 4 Próra. A Days Gone 
E3-as bemutatóvideója teljesen letag- 


l 


G , 


lózott minket, zombimészárlást még 
nem vártunk ilyen lelkesen. A nyitott 
világú akció-kalandjáték lenyűgöző 
grafikájával (Unreal Engine 4), inten- 
zív akciójeleneteivel és túlélési prakti- 
káival az egész szerkesztőséget levette 
a lábáról; ez az egyik olyan cím, ami- 
vel mindenki azonnal, rögtön a megje- 
lenés napján szeretne játszani. Akar- 
juk, most! 


DIVINITY: ORIGINAL SIN 2 


Azt gondolhatnánk, hogy a felül- 
nézetes kalandjátékok felett el- 

járt az idő, főként ha olyan játé- 
kokkal kell versenyezniük, mint a 
Diablo III. Egy független kis fej- 
lesztőcsapat azonban bebizonyítot- 
ta a Divinity: Original Sinnel, hogy 
igenis lehet még klassz játékokat ki- 
adni úgy, hogy nem áll mögöttük 
nagy és pénzzel kitömött kiadó. Az 


Original Sin sikere után a második 
rész Kickstarter segítséggel készül, 
kicsivel több mint kétmillió dollárt 
hoztak össze közösségi finanszíro- 
zás keretében. Emellett benevez- 
tek a Steam early access program- 
jába is, ahol az elővásárlók a játék 
első fejezetét végigjátszhatják, sőt 
még kicsit a PvP-csatákba is bele- 
kóstolhatnak. 
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DREADNAUGHT 


A Spec Ops: The Line fejlesztőcsapa- 
ta ismeretlen vizekre evezett, amikor 
belefogott a hamarosan nyílt bétában 
is elrajtoló Dreadnought fejlesztésé- 
be. Az 5v5 űrcsatákra építő játékban 
különböző űrhajók parancsnoki híd- 
ján foglalhatunk helyet, hogy az ellen- 
séges tüzet elkerülve vezessük győze- 
lemre csapatunkat. A különböző hajó- 


ECHO 


Az Echo egy külső nézetes akciójá- 
ték, amelyben a feladatunk egy ősi ci- 
vilizáció palotájának feltérképezé- 

se. A gyönyörű épület saját védelmi 
rendszerrel rendelkezik: másolato- 
kat, úgynevezett Echo-klónokat ké- 
szít rólunk, amelyek egyetlen célja, 
hogy elpusztítsanak minket, ehhez pe- 
dig saját eszközeinket használják. Fo- 
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kat természetesen mi magunk is testre 
szabhatjuk, Így nemcsak a saját játék- 
stílusunkat alakíthatjuk ki, hanem al- 


kalmazkodhatunk a csapat többi tagjá- 


hoz is, hogy a miénk legyen a legpusz- 
títóbb osztag a világon. Mint nemrég 
kiderült, az űrcsatákban a PC-seken 
kívül a PlayStation 4-es játékosok is 
részt vehetnek. 


lyamatosan tanulnak tőlünk, minden . 
lépésünket figyelik, így ha agresszí- 
vek vagyunk, ők is azok lesznek, míg 
ha a lopakodást választjuk, akkor ők 
is megpróbálnak majd lesből támadni. 
Szerencsére nem tudják lekövetni vi- 
selkedésünket valós időben, így meg- 
tervezhetjük következő lépésünket, 
amivel meglepjük... saját magunkat. 


—. a már ismert világ 


ú 


DRAWN TO DEATH 


Amikor egy játék mögött olyan hí- 
resség áll, mint a Twisted Metal és 


- a God of War játékokat rendező Da- 
7 vid Jaffe, akkor egyszerűen nem tu- 
, . dunk nem izgatottak lenni. A négy- 

, fős arena shooter egy tinédzser jegy- 


zetfüzetében kel életre, ami azt jelenti, 
hogy a pályák, a karakterek és az ani- 
mációk is kézzel rajzolt vagy sokkal in- 


DREAMS 


Azt eddig is tudtuk, hogy a 
LittleBigPlanet alkotóinak nem kell 
a szomszédba menniük egy kis kre- 
ativitásért, de a Dreams még maga- 
sabbra teszi a lécet. Ebben a játék- 
ban gyakorlatilag bármit megtehe- 
tünk, bármit megalkothatunk, bárki 
bőrébe belebújhatunk. A fejtörőket 
és emlékezetes kalandokat tartoga- 
tó egyjátékos kampány mellett arra 


ELEX 


A Gothic szériáról elhíresült Piranha 
Bytes ismét egy RPG-n dolgozik, 
elyett azon- 

ban most egy posztapokaliptikus, 
fantasyvel alaposan átitatott sci-fi- 
univerzumba kalauzolnak el bennün- 
ket, ahol minden mindennel össze- 
függ. A hatalmas világ tele lesz emlé- 
kezetes karakterekkel, életveszélyes 


kább firkált stílusban készülnek. Az 
eredetileg free-to-play címként készü- 
lő Drawn to Death alkotói több hónap- 
nyi tesztidőszak után döntöttek úgy, 
hogy a hagyományos pénzügyi modell 
sokkal jobban passzol a játékmenet- 
hez. Azt szeretnék, ha kizárólag a játé- 
kosok képessége határozná meg, hogy 
ki a legjobb. 


is lehetőségünk lesz, hogy előre meg- 
adott vagy általunk készített elemek- 
ből elkészítsük saját pályáinkat, ami- 
ket természetesen meg is osztha- 
tunk a többi játékossal. A kooperatív 
többjátékos módot is felvonultató já- 
ték bétája eredetileg tavaly rajtolt 
volna, de a fejlesztőknek szüksége 
van még egy kis időre, hogy tökélete- 
sítsék a játékmenetet. 


mutáns lényekkel és fontos morális 
döntésekkel, amelyek befolyásolják a 
történet alakulását. A teljesen nyílt 
világ zónáit töltőképernyők nélkül fe- 
dezhetjük fel, az ismerős közelharcot 
pedig olyan elemek színesítik majd, 
mint a jetpack, amit a felfedezés mel- 
lett arra is használhatunk, hogy ma- 
gasról csapjunk le az ellenfeleinkre. 


ENLISTED 


Meglehetősen nagy bátorság kell ahhoz, 
hogy a csapatalapú lövöldék mostani, 
telített piacára valaki megpróbáljon be- 
törni. A litván illetőségű Darkflow még- 
is megpróbálkozik ezzel, de legalább 
közben a War Thundert kiadó Gaijin ott 
áll aháta mögött. Ez azonban még nem 
elég, közösségi finanszírozás is kell ah- 
hoz, hogy a fejlesztők minden hónapban 
fizetést kapjanak. Jelen pillanatban há- 


Az utóbbi pár évben nem voltak túl si- 
keresek az űrszimulátorok. Az Elite 
Dangerous csak egy nagyon szűk réte- 
get volt képes megszólítani, a Star Ci- 
tizen még a kanyarban sincs, és a No 
Mans Sky... nos, arról egyelőre jobb 
nem nyilatkozni. A német Rockfish új 
játéka azonban egészen szórakozta- 
tónak tűnik annak ellenére, hogy a já- 
tékosok vétette hibák ebben is végze- 
MH 


a 
Kb. 


Aki sosem volt oda a darabolós hor- 
rorfilmekért, nyilván nem értheti, miért 
néz meg valaki egy olyan mozit, amely- 
ben egy hokimaszkos gyilkos bozótvá- 
góval darabol sikoltozó tizenéveseket. 
A Péntek 13 sorozat neve azonban ren- 
geteg rajongót képes megmozgatni, 
így akár sikeres is lehet egy erre épü- 
lő videojáték, főként akkor, ha Jason 
Voorheest is lehet benne irányítani. 


rom nagy kampány elkészítésében le- 
hetünk biztosak (Normandia, Moszkva, 
Tunézia), de ahogy pénz érkezik még a 
kasszába, bővül a hadjáratok száma. A 
bemutatott képek és videók egyáltalán 
nem győztek meg minket, hogy 2017- 
ben ezzel komoly sikereket lehet elérni, 
de talán ha az égiek is úgy akarják, eb- 
ből is lehet olyan lövölde, ami megszo- 
rongatja a CS:GO-t. 


Vé 


fiz 
ESCAPE FROM TARKOV 


Orosz fejlesztők számtalanszor 
megleptek már minket kiváló já- 
tékokkal, itt a legújabb jelentkező. 
A Tarkov egy online, sztorivezérelt 
túlélő-FPS, amely egy alterna- 

tív valóságban játszódik a közel- 
jövő Oroszországában. A tren- 
deknek megfelelően ebben a já- 
tékban is csak egy életünk van, 
szóval ha nincs szerencsénk, buk- 


; 
2 
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juk az összegyűjtött felszerelésün- 
ket. Érdemes tehát biztosítást köt- 
ni vagy biztonságos helyre rejteni 
némi tartalék felszerelést. A já- 
tékért egyszer kell fizetnünk, az- 
után mindent ingyenesen elérünk 
benne. A fejlesztők fizetős DLC- 
tartalmakkal akarják kitolni a já- 
ték életciklusát. Érdekes próbálko- 
zás, akár be is válhat. 


tesek, magyarul ha egyszer szétdur- 
rantották alólunk az űrhajónkat, akkor 
kezdhetjük elölről a fejlesztgetését. El- 
ső benyomásaink a programról egé- 
szen pozitívak; a grafika teljesen rend- 
ben van, megfelelő mennyiségű tar- 
talmat is meglebegtettek előttünk, 
csak hát ugye ennek a No Mans Sky- 
botrány óta nem dőlünk be. Hisszük, 
ha látjuk, és próbáltuk. 


FINAL FANTASY VII REMAKE 


£ 
Az eredeti Final Fantasy VII köte- még néhány hónap meg sem koty- 
lező darab volt két évtizeddel ez- tyanna. A régi harcrendszer egé- 
előtt a szerepjáték-rajongók szá- szen biztosan megy a levesbe, kö- 
gar. mára; hosszú hónapokat töltöttek rökre osztott csatákkal a mosta- 
orma el a játékkal, amelyhez több száz ni generáció már nem bíbelődik. A 
s E oldalas végigjátszások készültek. tervek szerint a sztori és a karak- 
4 Komoly játék volt komoly játéko- terek azonban megmaradnak, szó- 
E soknak. Az új kiadás három rész- val a régi rajongóknak is jut vala- 
Ld 


letben érkezik; a hírek szerint az el- 
ső fejezetet már az idén végigjátsz- 
hatjuk, bár húsz év várakozás után 


mi, nekik már csak az új, hack and 
slash harcrendszerrel kell megba- 
rátkozniuk (nem lesz könnyű). 


cow 
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FRIDAY THE 13TH: THE GAME 


A Kickstarteren összegyűlt 800 ezer 

dollár egy aszimmetrikus multiplayer 

TPS-re elég (bár újabban kampányt is 

emlegetnek), amelyben hét nyaraló fi- 

atal száll szembe az élőhalott gyilkos- 

sal. Az áldozatok összefoghatnak a so- 

rozatgyilkos ellen, de dönthetnek úgy 

is, hogy egyenként mentik az irhájukat. 98 
Az előzetes videók alapján nagyon so- i 
kat ne várjunk tőle. 
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A becsület az életem 


FOR HONOR 


J: INDUL AZ ÉV ELEJE A z 

UBISOFTNAK, A GHOST 

Je WILDLANDS ] N FO 
ELŐTT PÁR HÉTTEL ÉRKEZIK A 
UBISOFT ÚJ ONLINE AKCIÓJÁ- Kiadó Ubisoft 
TÉKA, A FOR HONOR. Ez a cím már Fejlesztő Ubisoft 
régóta megtalálható a bakancslis- Montreal 
tánkon, elképesztő hangulatos vide- Platform 
ókon mutatták be a vikingek, a ke- PC, PlayStation 4, 
resztes lovagok és a szamurájok kép- Xbox One 
zeletbeli összecsapásait. A három Megjelenés 2017. 
frakció közül bármelyikhez csatla- február 14. 
kozhatunk, és akár négy, egymástól 
teljesen eltérő tulajdonságokkal bí- 
ró karaktert is választhatunk. Min- MENNYIRE VÁRJUK? 
den csoportban lesz egy lomha, de - 
nagyon mélyet sebző óriás, aki kétke- - 
zes fegyverrel aprítja az ellent. Ezek 
a behemótok egy csapással akár 
több közkatonát is kivégezhetnek, 
de messze nem olyan mozgékonyak, 
mint az orgyilkos osztály tagjai, akik dá 
nagyon jól muzsikálnak a párbajok A 19 
során, viszont sebzésük nem az igazi, -— "" j 
Minden karakter saját fegyverrel 4 4 / 
küzd, ezeket nem tudjuk majd lecseg 3 z 7 


9 


rélni, de nem is lesz szükségünk rá, : 281 
77 ge hy 1§ 
elég változatos arzenált hozott ösbzé, fézs EY e ék 
a Ubisoft. A vikingek értelemszei aló sz ZEN 
en bárdokkal és szekercékkel haréöl- Áá ő at 4 
F ) 
nak, míg a lovagok a kardokat prefe- B CN 


rálják. A szamurájok között a:katana A y 
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HA TE MONDOD 


Jason VandenBerghe game 
director, Ubisoft Montreal: , Ez 
nem egy történelmi játék. Nem ami 
világunk, és nemis egy alternatív 
történelem. Inkább olyan, mintha 


a legnépszerűbb, de legerősebb harcosuk ke- 
zében láttunk már hatalmas, szegecsekkel ki- 
vert bunkót is. Nem szeretnénk annak az út- 
jába kerülni. 

A grafika kimondottan tetszetős, az egész 
nagyon egyben van, jól hozza a kora középko- 
ri hangulatot. A témából adódóan kifejezet- 
ten brutális, repkednek benne a sisakos fejek, 
és bőven fröccsen a vér egy-egy jól sikerült 
vágás után. A legjobban mégis az animációk 
fogtak megj; a készítők jól eltalálták az egyes 
harcosok mozgásait, és ez nagyon fontos egy 
ilyen jellegű akciójátékban. Kifejezetten érde- 
kes lesz a harcrendszer, amit bizony szokni 
kell. Az időzítés és a megfelelő oldalon törté- 
nő blokkolás alapfeltétele a sikeres harcnak. 
Minden karakter ellen más stratégiát kell be- 
vetni, nincs legyőzhetetlen harcos. 

A For Honor első bemutatójában még csak 
multiplayer összecsapásokat láthattunk, de 
azóta kiderült, hogy egyjátékos rész is lesz. 
Mindhárom frakció kap egy-egy külön szto- 
rit, anelyben megtanulhatjuk egy kiválasz- 
tott szereplő kezelését. A küldetések egyedül 
vagy coop módban is letolhatók (2017-ben ez 
a minimálisan elvárható). A gép irányította 
ellenfelek egészen jól küzdenek, a bétában és 
a videókban jól látszik, hogy megfelelő figyel- 
met és szerepet kapott a mesterséges intel- 
ligencia - persze kérdéses, hogy a végleges 
változatban hogy működik majd. A várostro- 


154 mok különösen látványosak: hatalmas kata- 


átsétáltunk volna egy tükrön, és a 
túloldali valóságban minden, amit 


eddig ismertünk, átrendeződve 
lenne jelen." 


pultok szórják a tűzgolyókat a rohamozó ost- be 
romlókra, míg az íjászok nyílzápora pillanatok 
alatt lepucolja a falakat. Egyes küldetésekben 
azonos frakciók küzdenek meg egymással; hi- 
ánypótló alkotás az, amelyben keresztes lo- 
vagok küzdenek meg egymással a erődök bir- 
toklásáért. Alapszintű szerepjátékelemek is 
helyet kaptak a játékban, menet közben szin- 
tet léphetünk, és különféle előnyöket kíná- 

ló tárgyakat is felvehetünk. Ezek nemcsak az 
életerőnket hivatottak visszaállítani, kérhe- 
tünk zárótüzet az íjászoktól, de akár lelkesítő 
beszédet is mondhatunk megfáradt katoná- 
inknak, akik ezután megkettőzött erővel vetik 
bele magukat a küzdelembe. 

A For Honor megjelenése előtt még lehető- 
sége lesz néhány szerencsés kiválasztottnak 
belekóstolni a bétába, amely január 26-án in- 
dul útjára, érdemes megpróbálni bekerülni és 
kipróbálni. Természetesen kapunk belőle PC-s 
verziót is, amelynek érdekessége, hogy nem a 
Ubisoft Montreal, hanem a Ubisoft Blue Byte 
készíti. Ők fejlesztették még a kilencvenes 
években a nagy sikerű Battle Isle és Settlers 
sorozatokat, de újabban PC-s portolásokban 
is jeleskednek, nekik köszönhetjük a Rainbow 
Six Siege PC-s változatát. A For Honor kifeje- 
zetten izgalmas próbálkozás a Ubisofttól, ko- 
molyan értékeljük, hogy egy ilyen nagy kiadó 
be mer vállalni egy újdonságot, és nem csak 
a folytatásokat tolja az arcunkba. Valahogy 
így kell ezt csinálni. 


FULL THROTTLE REMASTERED 


A Monkey Island, a Day of the 
Tentacle és a Grim Fandango felújítása 
után már csak idő kérdése volt, hogy 
mikor kerül terítékre a LucasArts nép- 
szerű motoros kalandjátéka. 2017-ben 
végre ismét eljön Ben barátunk ide- 
je, hogy motorjára pattanva móres- 

re tanítsa az öltönyös rosszfiúkat. Tim 
Schafer csapata 2017-re időzítette en- 
nek a remek játéknak az újrafeldolgo- 


zását, egészen biztosak vagyunk ab- 
ban, hogy két évtizeddel a megjelenés 
után is imádni fogjuk a humoros ka- 
landjátékot. Természetesen lehetősé- 
günk lesz arra, hogy bármikor átvált- 
sunk a régi kinézetre, szóval aki viszo- 
lyog a tűéles HD képtől, és még mindig 
a pixelekre emelkedik a vérnyomása, 
az is megtalálja a maga számítását. 


GHOST OF A TALE 


A Ghost of a Tale indie játékba első 
látásra beleszerettünk. A lopakodás- 
ra épülő akciójátékban egy kisegér a 
főszereplő, akinek a hátán bendzsó 
feszít. Elképesztően hangulatos az 
egerek, mókusok, patkányok, rákok, 
békák és pókok benépesítette világ. 
Steamen már elérhető egy játszható 
verzió, amelyben egy föld alatti bör- 


GOD OF WAR 


Újabb PS4-es cím, amelyik képes le- 
het arra, hogy eldöntse a konzolhábo- 
rút. A nyolcadik God of War a görög 
mitológia megtizedelése után átköl- 
tözik északra, a viking sagák vidéké- 
re. Itt neveli fiát Kratos spártai mód- 
szerekkel, és nem mondható, hogy túl- 
ságosan foglalkozna a lelki békéjével. 
Ez egy kemény világ, kemény embe- 


tönből kell megszöknünk a kisegér- 
rel, miközben félelmetes patkányőrök 
járőröznek a közelünkben. Közelharc- 
ban esélytelenek vagyunk, mindösz- 
sze az agilitásunkban és a ravaszsá- 
gunkban bízhatunk. Néha egy ládá- 
ban kell elrejtőznünk, de túljuthatunk 
a strázsákon egy jól irányzott hordó- 
gurítással is. 


reknek. Grafikájával agyonveri a kon- 
kurenciát, az E3-as videó bemutatá- 


tünk magunkhoz. A korral haladva 
kicsit visszavettek az akciórészekből, 


Kratos új fegyvert kap, egy elemi erők- 
kel felruházott harci szekercét, ami jól 
helyettesíti az elveszett láncos pengét. 


sa után gyakorlatilag napokig nem tér- 


és felturbózták a szerepjáték-elemeket. 


GET EVEN 


Pszichotrillerből soha nem lehet 
elég, legalábbis így gondolja a len- 
gyel The Farm 51 fejlesztőcsapata. 
Új játékuk főhőse egy hatalmas és 
elhagyatott házban próbál meg- 
menteni egy elrabolt ifjú hölgyet, 
aki székhez kötözve , várja", hogy 
felrobbanjon a testére erősített 
bomba. Feladatunk, hogy meg- 
mentsük, de ehhez csak egy mo- 


GIGANTIC 


Hiába túlzsúfolt a MOBA játé- 
kok piaca, újabb és újabb jelent- 
kezők igyekeznek betörni ide. A 
Gigantic bétája tavaly óta játsz- 
ható Xboxon, szóval tesztelők- 
ben nem szenved hiányt. A rajz- 
filmes grafika kimondottan jól áll 
neki, bár sokan vannak, akik túl- 
ságosan gyerekesnek látják. Ettől 
függetlenül érdemes egy esélyt 


biltelefont és egy pisztolyt kapunk 
segítségül. Ellenfeleink rejtélyes, 
természetfeletti lények, szóval lesz 
izgalom bőven. A hangsúly állító- 
lag nem az akciórészeken van, sok- 
kal inkább a feladatok megoldásá- 
ban, illetve a terület felfedezésé- 
ben kell jeleskednünk. Korai lenne 
még véleményt alkotni róla, ennyi 
információ alapján még jó is lehet. 


adni ennek az 5v5 őrületnek, 
amelyben hegyméretű szörnye- 
ket idézhetünk meg a harcmezőn. 
TPS nézetben kifejezetten szóra- 
koztatónak tűnik a játék, amely- 
ben kezdetben 16 egyedi tulaj- 
donságokkal bíró karakter kö- 
zül választhatunk. A megjelenés 
után persze további támogatáso- 
kat is kap majd a program. 
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GRAVITY RUSH 2 


Ízig-vérig japán cím beteg ötletekkel 
és egyedi kivitelezéssel. Newton tör- 
vényei semmit sem jelentenek ebben 
a játékban, és ez nem meglepő módon 
egészen szórakoztató. Az első résztől 
eltérően ebben már három gravitáci- 
ós stílust alkalmazhatunk, ezek között 
menet közben tetszés szerint váltogat- 


hatunk. A játék 2016 novemberében 
elkészült, de a Sony nem akarta kiadni 
a zsúfolt év végére hivatkozva. Lehet, 
hogy ez nem is volt olyan nagyon esze- 
ment ötlet, hiszen így az év elején sok- 
kal kisebb a konkurencia, és nem fog- 
ják elnyomni a nagyobb címek. Akár 
még jó is lehet. 


HELLBLADE: SENUAS SACRIFICE 


Az angol Ninja Theory egészen kelle- 
mes játékokkal lepett meg minket ed- 
dig, a Heavenly Sword, az Enslaved 
és az új Devil May Cry korrekt címek 
voltak. Új művük a kelta mitológiára 
épül, de az eddig látott anyagok még 
nem igazán tudtak lenyűgözni min- 
ket. Látszik, hogy a brutális harci ré- 
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szekre hegyezték ki a játékot, de ez 
2017-ben kevés, ennél több kell, hogy 
lenyűgözzék a nagyérdeműt. Nem lé- 
legeztünk fel attól sem, hogy kiderült, 
mindössze 15-en dolgoznak rajta, 
ennyien biztosan képtelenek lesznek 
AAA minőségben kiadni a Senuas 
Sacrifice-t. 
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GRAN TURISMO SPORT 


A Sony válasza a Forza sorozatra. Saj- 
nos a fejlesztés nem úgy haladt, ahogy 
azt elképzelték, ez az egyik oka annak, 
hogy az előrendeléseket visszamond- 
ták, és a pénzt visszafizették. Ember- 
emlékezet óta nem fordult még elő ilyen 
a megjelenési dátum csúszása miatt, de 
elméletileg a 2017-es kiadást nem ve- 
szélyezteti semmi. Amúgy kimondot- 


Az már biztos, hogy a Hand of Fate 
nem egy átlagos indie játék. A fej- 
lesztők keresztezték a gyűjtögetős 
kártyajátékot a kockadobálós tár- 
sassal, a hack and slash akcióval, és 
az egészet meghintették még egy 
kevés szerepjáték-elemmel. A vá- 
sárlók imádták az első részt, pont 


HOLLOWPOINT 


Évek óta hitegeti a közönséget a Ruffi- 
an Games ezzel a csapatalapú 2,5D-lö- 
völdével, de sajnos a Hollowpoint fej- 
lesztése sem zökkenőmentes. 2016 
elején a készítők és a kiadó (Paradox) 
csúnyán összevesztek, a hivatalos saj- 
tóközlemény szerint a ,két cég krea- 
tív víziója éles ellentétben állt". Ezután 
ment még egy kicsit a szájkarate, majd 
bejelentették, hogy a Hollowpoint 


HAND OF FATE 2 


tan gyönyörű a játék, sőt PS4 Prón 

4K- és HDR-támogatást is kap. Mond- 
juk azt azért nem árt hozzátenni, hogy 
hatvan képkockás sebességgel csak 

full HD felbontásban képes száguldoz- 
ni; aki 4K-ban szeretné élvezni a száz- 
nál is több autó dukkózását, annak meg 
kell elégednie 30 frame-mel másodper- 
cenként. 


azért, mert igazából nem hasonlí- 
tott egyetlen más játékra sem, így 
nem is nagyon volt konkurenciája. Az 
új részben a kard és a pajzs fegyver- 
nem mellett megjelennek a kétkezes 
fegyverek és az ikerpengék is, szóval 
sokkal szórakoztatóbb és változato- 
sabb lesz a küzdelem. 


parkolópályára került, és erősen bi- 
zonytalan a sorsa. Kár érte, mert ígé- 
retesnek tűnt 2014-ben, azóta viszont 
eltelt egy kis idő, és már nem annyi- 
ra izgalmas ez a koncepció. A fejlesz- 
tőcsapat is inkább egy másik projekt- 
re koncentrál (Fragmental), ami elég 
jó fogadtatást kapott a Steamen, Így 
maradt esély arra, hogy befejezzék a 
Hollowpointot is. Szurkolunk nekik. 


ÉTMILLIÓ ELADOTT PÉL- 
KE UTÁN A LEGTÖBB 

JÁTÉK AUTOMATIKUSAN 
FOLYTATÁST KAP, ÁM A MICRO- 
SOFT ÓVATOS DUHAJ, ÉS AZ IN- 
DOKOLTNÁL NÉMILEG HOSSZAB- 
BAN MÉRLEGELT, MIELŐTT ZÖLD 
UTAT ADOTT VOLNA A HALO 
WARS 2-NEK. A második rész ter- 
mészetesen az örökbecsű nagyobb- 
hosszabb-szebb recept alapján készül, 
ám a néhai Ensemble Studios helyét a 
Total War szérián edződött Creative 
Assembly vette át. Mindez azonban 
nem jelenti azt, hogy több száz egysé- 
get megmozgató, grandiózus ütköze- 
teket vezényelnénk le két birodalom- 
menedzsmenttel töltött kör között, 
ugyanis a Halo Wars léptéke kisebb, 
és konzolos eredete miatt a játékos 
lehetőségei is jobban behatároltak. 
Például csak az arra kijelölt helyeken 
lehet építkezni. Ugyanakkor egyik leg- 
főbb erénye, gondosan felépített, iz- 
galmas és fordulatos kampánya akár 
a nagyobb választékhoz szokott PC-s 
stratégákat is magával ragadhatja. 


CASUS BELLI 

Körülbelül harminc évvel a Halo Wars 
eseményeit követően ismét Cutter ka- 
pitányon, valamint a Spirit of Fire le- 
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HALO W 


CÖRTSALS szatondolk 


MEGLEPETÉS! 


Az előrendelők már 2016. kará- 
csonykor rátehették kezüket az 
első rész felújított változatára, és 
hogy teljes legyen az öröm, ezúttal 
a PC-sek sem maradnak ki a jóból, 
akik egy kellően erős gépen akár 
4AK felbontásban is játszhatnak 
vele. Csak azt fájlaljuk, hogy 
egyelőre nem vásárolható meg 
külön, csupán az Ultimate kiadás 
részeként. 


sági 
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génységén múlik az emberi faj sorsa, hiszen " "bázisépítést sem fagyiák érintetlenül. Utób- ; Á 


évtizedes mélyálomból ébredt hőseinknek 
váratlan fenyegetéssel kell szembenézniük. 
Atriox, a brute-ok legkiválóbbika saját faj- 
társaival és a nehezen megkötött békére 
fittyet hányó más számkivetettekkel együtt 
sereget épít, háborúra készül. A Halo Wars 2 
főgonoszával egyébként érdemes hosszabb 
távon számolnunk, mert minden jel arra mu- 
tat, hogy a kampány történéseihez hason- 
lóan az ő személye is komoly hatással lesz 
majd a sci-fi-univerzum jövőjére. Nem kizár- 
ható, hogy további játékokban is találkozunk 
még vele. 


VILLÁMHÁBORÚ 
Először a legutóbbi E3-mal párhuzamosan 
futott publikus béta alkalmával vethettünk 
alaposabb pillantást a játékra, pontosabban 
annak többjátékos módjára. A néhány napos 
próbakör során megállapíthattuk, hogy az új 
fejlesztők nem tértek le az első rész által ki- 
taposott útról, ugyanakkor akad még bőven 
csiszolni valójuk a közelgő premiert megelő- 
ző újabb nyilvános bétáig. Ezzel maguk is 
tisztában vannak, ezért eltökélték, hogy egy- 
szerűbbé, áttekinthetőbbé teszik a kontrol- 
leres vezérlést, valamint több irányítási sé- 
mát is kidolgoznak, hogy azt választhassuk, 
amelyik leginkább kézre esik. Hasonlókép- 
pen módosítanak a vezérkarakterek képes: . 
ségein, hogy megérje foglalkozni velü 


" binál leginkább az egyértelmű vizuális visz- 


szajelzések hiánya bizonyult zavarónak. Vé- 


" gezetül, de nem utolsósorban csökken az Ww 


egységgyártás erőforrás- és energiaigénye, B 
valamint észrevehetően megemelkedik a po- 
pulációs limit, hogy nagyobb létszámban am 
küldhessünk csapatokat a frontra. 
Az olyan, jól ismert játékmódok mellett, 
mint a Deathmatch és a Dominion, újakra is 
számíthatunk, például a Blitzre, amitől na- 
gyon sokat vár a Creative Assembly. Bázis- 
építés és tömeggyártás helyett egy 12 lapos 
kártyapaklira és az általuk megtestesített 
egységekre támaszkodhatunk csupán. Minél 
értékesebb az adott lap, annál több energiát 
igényel a kijátszása. Energiához viszont csak 
a térképen elszórt tartályokat összegyűjt- 
ve, illetve az ellenséges egységeket elpusz- 
títva juthatunk, ezért a szokásosnál tem- 
pósabb, mozgalmasabb játékmenetre szá- 
míthatunk. A paklikat magunk állítjuk össze 
minden meccs előtt, további lapokat pedig a 
kampányt végigjátszva és a napi kihívásokat 
teljesítve szerezhetünk. A Blitz kétféle vari- 
ánsban lesz elérhető: az egymás elleni PvP 
területfoglalós mókát takar, míg a Firefight 
a Halo 3: ODST ugyanerre a névre keresz- — . 
telt játékmódjához hasonlatos, azaz egyet fi 
vagy barátainkkal vállvetve igyek i 
nél tovább kitartani az egyre erős 
kban ELÜKEZG TOJÁS el szemben. 


af 


GILDED AGE 


Újabb hányatott sorsú játék, amelynek 
bizonytalan a jövője (bár egyelőre még 
él a honlap, és a bétára is jelentkezhe- 
tünk). Eredetileg a Darksiders fejlesz- 
tői kezdték el ezt a túlélőhorrorba ol- 
tott, ingyenes lövöldét, aztán áldozatul 
estek a Crytek átszervezési és finanszí- 
rozási bénázásainak. Ezután került át 
a Crytek frankfurti részlegéhez. Róluk 


KINGDOM HEARTS III 


Bőven lesz japán akcióval megspé- 
kelt szerepjáték az idén, a Sguare 
Enix tervei között szerepel például a 
tizenegyedik Kingdom Hearts kiadá- 
sa. Ez az a sorozat, amelyben a ja- 
pán fantasyjátékok belőtt frizurás 
és uniszex főhősei összetalálkoznak 
a Disney mesevilág legfontosabb ka- 
raktereivel. Ez így egészen sokkoló- 
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HUNT: HORRORS OF THE 


HORIZON ZERO DAWN 


Növényevő robotok szintetizálnak 
zöld üzemanyagot a hátukon lévő 
üvegtartályukban, miközben nagy- 
macskákra emlékeztető vadászrobo- 
tok lopakodnak a magas fűben. Idilli 
képek egy olyan világból, ahol az em- 
beriség csak önmagát tudta lenulláz- 
ni, a természet viszont utat tört ma- 
gának. A Horizon a PlayStation 4 


egyik nagy reménysége, bár miután 
sikerült kicsit játszani vele a PlayIT- 
en, már nem vagyunk annyira elájul- 
va tőle. A robotos részek eleinte iz- 
galmasnak tűntek, de aztán valahogy 
megtört a varázs, és rájöttünk, hogy 
hasonló játékötletekkel már nagyon 
sokszor találkoztunk. Kicsit tartunk 
attól, hogy csalódunk benne. 


annyit kell tudni, hogy a kijevi divízió 
mellett ők azok, akik még életben tart- 
ják a céget. Nem bánnánk, ha valami- 
képp megmenekülne a Hunt: Horrors 
of the Gilded Age, mert még mindig 
érdekesen hangzik a koncepció, misze- 
rint a 19. század legismertebb figu- 

rái (köztük Sherlock Holmes) küzdenek 
meg a sötétség hordáival. i 


KINGDOM COME: DELIVERANCE 


A csehek egyik legambiciózusabb já: .  szerepjátéknál ez nem annyira lénye- 
téka hosszú évek óta készül tőlünk ges. Sokkal fájóbb az animációk, il- 


alig pár száz kilométerre, de a ké- 
szítők letették a nagy esküt, hogy 
2017-ben végre a nagyközönség is 
megismerheti, milyen volt az élet a 
15. század eleji Csehországban. A já- 
ték grafikájával már megbékéltünk, 
noha a két évvel ezelőtti Witcher III 
kenterbe veri, de egy ilyen méretű 


letve a harcrendszer gyengesége, fő- 
ként ez utóbbin fog elúszni a diadal. 
Hiába harcolhatunk szinte bármilyen 
középkori fegyverrel, ha annak ke- 
zelése egyszerűen nem áll kézre. Pe- 
dig kétmillió dollárt szedtek össze a 
játékra közösségi finanszírozásban, 
ami nem kevés pénz. 


an hangzik, de a gyakorlatban nagyon 
szépen működik a kooperáció. Sora, 

a főhős igazi akrobata, a gravitáció- 
ra fittyet hányva ugrál az ellenfelek 
között, és aprítja az ellenséget óriás- 
kulcsra emlékeztető fegyverével. Köz- 
ben meg olyan segítői akadnak, mint 
Pluto kutya, Aranyhaj, Miki egér vagy 
Donald kacsa. Őrület ez az egész. 


KNACK 2 


Még a PS4 nyitócímei között szerepelt 
egy jópofa platformjáték, amelynek fő- 
hőse gyorsan belopta magát a szívünk- 
be. A kis alakváltó Knack ugrott, lőtt, 
verekedett, de ha kellett, még rejtvé- 
nyeket is megoldott annak érdekében, 
hogy sikeresen teljesítse az adott pá- 
lyát. Néhányat ezek közül közösen ját- 
szottunk végig a szerkesztőségben, és 


bizony megizzadtunk, mire átjutottunk 
egyik végéből a másikba. Közösen még 
nagyobb az élmény, igazi partijáték, 
ami nem vágja agyon a bulit. A folyta- 
tást decemberben jelentették be, te- 
hát sok minden még nem szivárgott ki 
róla, mindössze annyit árultak el, hogy 
valamikor az év második felében lesz 
majd elérhető. 


Ed Boon kreatív igazgató, NetherRealm: sa TÖbb őrás, mozibetétekkel 
felturbőzott történetet mesélünk el profi színészek segítségével. 


CENZŰRA 
MAGYAR- 
ORSZÁGON 


Az Injustice első részének 
egyik DLC-je miatt nem jelen- 
hetett meg hazánkban a GotY 
kiadás PC-re. A Red Son cso- 
magban három DC-karakter 
kommunista skinje kapott 
helyet (Wonder Woman, 
Solomon Grundy, Superman) 
a megfelelő önkényuralmi 
jelképekkel. A botránytól tartó 
kiadó nem akart kockáztatni, 
és még a Steam áruházában 

is letiltotta a vásárlást, pedig 
annyira azért nem volt durva a 
látvány, és ez csak egy játék. 


Feladatunk a sztori felvezetése, míg a játékos a csatákat vívja meg." 


Szuperhősök a ringben - a második menet 


INJUSTICE 2 


MORTAL KOMBAT SORO- 
A: ALKOTÓI NEM KÖ- 

VETIK EL AZT A HIBÁT, 
AMIT SOK KIADÓ: NEM VÉREZ- 
TETIK KI A JÁTÉKAIKAT, IN- 
KÁBB VÁRNAK PÁR ÉVET, ÉS 
CSAK AKKOR JELENTETIK MEG 
AZ ÚJ SZERZEMÉNYT, AMIKOR 
BIZTOSAK ABBAN, HOGY NEM 
UNNAK RÁ A RAJONGÓK. Ed Boon 
és csapata megalkotott egy visszafo- 
gottabb verekedős játékot, amelyben 
szuperhősök gyepálják egymást, és 
nem kell attól tartani, hogy a kitépett 
gerincek miatt rosszat álmodnánk. 
Miután a 2013-as első rész kifeje- 
zetten nagy sikereket ért el, boríté- 
kolhattuk, hogy két vérgőzös Mortal 
Kombat között érkezik a folytatás. 
A tavalyi E3 egyik nagy bejelenté- 
se volt a második rész, de már ak- 
kor tudhattuk, hogy 2017 előtt még 
szuperhőssegítséggel sem készülhet 
el. Azóta rengeteg mindent megtud- 
tunk a játékról, és kiderült, hogy az 
új karakterek és mozgások mellett vi- 
szonylag kevés az újdonság. Könnyed 


INFO 


Kiadó Warner 

. Bros. Interactive 
Entertainment 

Fejlesztő NetherRealm 


Megjelenés 2017. 
május 16. 


MENNYIRE VÁRJUK? 


szerepjátékköntösbe bújtatták az Injustice 
2-t, de ez túlságosan nem fogja megváltoz- 
tatni a végeredményt. Minden harc végén 
kapunk egy kis esélyt arra, hogy nyerjünk 
valamilyen felszerelést - például új fegyve- 
reket, pajzsokat, páncélokat és köpönyege- 
ket -, amivel fejleszthetjük harcosunkat, nö- 
velhetjük sebzésünket, gyorsaságunkat és 
életerőnket. Mivel a készítőknek ügyelni- 

ük kell a játékosok közötti egyensúlyra, a 
multimeccsek olyan opciót is tartalmaz- 
nak, amivel letiltjuk ezeket a fejlesztéseket. 
A grafika túl nagy változására nem érdemes 
számítani, nagyrészt marad minden a régi- 
ben, a csodaszép Mortal Kombat X után ez 
pedig elég kevés. 

A szereplőgárdát folyamatosan fedik fel 

az elkövetkezendő hónapok során, jelen pil- 
lanatban mindössze tíz karakterről tudjuk 
biztosan, hogy szerepelni fog az Injustice 
második részében. Ezek között vannak visz- 
szatérő hősök és gonosztevők, hiszen mi- 
lyen DC verekedős játék az, amiből hiány- 
zik Batman vagy Harley Ouinn? Az újak ki- 
fejezetten érdekes karaktereknek tűnnek, 
a képregényrajongók minden bizonnyal fel- 
sóhajtanak Gorilla Grodd vagy Atrocitus 


TEA A Aeáttá menáseztáe 


nevének hallatán, de az igazat megvall- 

va az átlagembernek ezek a nevek nem s0- 
kat mondanak. A fent említett két lény 
mellett játszhatunk majd a Blue Beetle-lel, 
Supergirllel és Deadshottal. A pontos név- 
sorról eddig még nem nyilatkozott a ki- 
adó, de annyit elárultak, hogy ez lesz az a 
verekedős játék, amelyben a legtöbb DC- 
karakter találkozik össze egy jó menetre. 
Az Injustice első részében harminc karak- 
ter szerepelt, ezek között volt egy kakukk- 
tojás is, Scorpion a Mortal univerzumból. 
Egészen biztosak vagyunk abban, hogy 
most is lesznek vendégszereplők, bár ezek 
kilétét egyelőre hétpecsétes titokként ke- 
zelik. Szívesen látnánk még több ikonikus 
Mortal-karaktert, de az igazat megvallva 
brutális és különleges mozdulataik nélkül 
nem az igazi egyik sem. 

A kiadott videók alapján nem számíthatunk 
gyökeres változásokra. A gyors, kombókra 
épülő játékmenet pörgős élményt kínál 
ugyan, de a világot nem fogja megváltani. 
Jól szórakoztunk az első résszel, ám mind- 
össze Mortal-pótlékként tekintettünk rá, 
amolyan időkitöltésnek megfelelt a vereke- 
dős játékok királyának következő részéig. 
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LEGO WORLDS 


Több mint fél évnyi korai hozzáférés 
után, februárban végre hivatalosan is 
elrajtol a LEGO Worlds, amely egy pro- 
cedurálisan generált világban játszódó 
kreatív csoda, vagy ha úgy tetszik: egy 
virtuális legóból építkező Minecraft, 
amelyben számos izgalmas helyszín 

és rejtély várja azokat, akik a felfede- 
zés öröméért játszanak. Természete- 


LAWBREAKERS 


Cliff Bleszinski készülő lövöldéje már 
túl van egy zárt alfán, így tavaly elég 
pontos képet kaphattunk arról, pon- 
tosan hogyan is működik majd az 
Unreal Tournament és a Gears of War 
atyjának új üdvöskéje. Az elmúlt évek- 
ben több FPS is megpróbálkozott az- 
zal, hogy a vertikalitásra helyezze a 
hangsúlyt, a gravitáció törvényeit is 


sen felépíthetjük saját világunkat is, 
amelyet különböző járművek tucatjai- 
val járhatunk be. Sajnos utóbbiak sorát 
mi magunk nem bővíthetjük, unatkozni. E 
azonban így sem fogunk, hála a több- 
játékos módnak és a már beígért ki- 
egészítőnek, amivel a fejlesztők tovább 
bővítik majd a lehetőségek egyébként 
sem épp szűkös tárházát. 


A Little Nightmares elmossa a ha- 
tárokat álom és rémálom, valódi ve- 
szélyek és gyermeki félelmek között. 
Helyszínünk a The Maw névre ke- 
resztelt épület, ahol a legegyszerűbb 
feladatok, mint amilyen egy ajtó ki- 
nyitása is komoly nehézséget okoz- 
nak, hiszen hősünk még ugorva sem 
éri fel a kilincset. A fejlesztők a gyer- 


MARVEL VS. CAPCOM INFINITE 


Szuperhősökből biztosan nem lesz 
hiány 2017-ben, hiszen nemcsak fil- 
mes, hanem videojátékos fronton is 
erősítenek a kiadók. A NetherRealm 
stúdiójában DC-karakterekkel erő- 
sít az Injustice 2, míg a Capcom ve- 
rekedős csodájában a Marvel univer- 
zum legismertebb hősei (Vasember, 
Amerika Kapitány vagy épp a film- 
vásznon még nem is látott Captain 
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Marvel) csapnak majd össze olyan 
ikonikus figurákkal, mint Mega Man, 
Ryu vagy épp Zangief. A 2v2 ösz- 
szecsapásokat is kínáló játékban a 7 
Marvel filmes univerzumában egy- ; ( A 
re hangsúlyosabb Végtelen Kövek is 
fontos szerepet kapnak majd, ezek 
segítségével ugyanis újabb speciá- 
lis képességekkel ruházhatjuk fel hő- 
seinket. 


B. 


A galaxis őrzői a Marvel egyik legme- 
nőbb franchise-a, Így nem csoda, hogy 
a kalandjátékairól elhíresült Telltale 
Games kapva kapott az alkalmon, hogy 
a tőlük megszokott stílusban meséljék 
el ennek a furcsa bagázsnak a történe- 
tét. A Tales from the Borderlandsszel 
a csapat már bizonyította, hogy nem- 
csak a drámában vannak otthon, ha- 


felborító LawBreakers azonban min- 
den eddiginél pörgősebb játékmene- 
tet kínál. A 2017 elején induló bétá- 
ban már új karakterekkel, pályákkal 
és játékmódokkal bővül az unalmas- 
nak egyébként sem mondható felho- 
zatal, ezért alig várjuk, hogy újra fe- 
jest ugorjunk abba az őrületbe, amit a 
LawBreakers kínál. 


LITTLE NIGHTMARES 


meki perspektívából szemlélt világot 
úgy torzították el, hogy az rájátsszon 
a gyerekkori félelmeinkre, amelyeket 
most ebben a fejtörőkkel színesített 
akció-platformerben élhetünk újra. A 
félelmetessé tett hétköznapi karak- 
terek mellett természetesen lesznek 
hátborzongató pályarészek és ha- 
gyományosabb jump scare-ek is. 


"E 


MARVELS GUARDIANS OF THE 
GALAXY: THE TELLTALE SERIES 


nem humoros sztorikat is el tudnak 
mesélni, a Bruce Wayne köré felépített 
Batman évad azonban némi aggoda- 
lomra adhat okot. Érthető, hogy a srá- 
cok a lehető leggyorsabban ki akarják 
préselni az évadokat, ez viszont egyre 
több technikai problémához vezetett 
az utóbbi időben, és kár lenne, ha most 
is ezen csúsznának el. 


MATTERFALL 


Amikor megláttuk a Matterfall első 
előzetesét, azonnal elfogott minket a 
nosztalgia, első ránézésre ugyanis a 
játék nagyon hasonlít a Vanguish ne- 
vű PlayStation 3-as és Xbox 360-as 
gyöngyszemre. Aztán kiderült, hogy 
a játékot a Housemargue fejleszti, és 
máris egy kicsit visszafogottabb volt 
az örömünk. Na nem mintha ők rossz 


MIRAGE: ARCANE WARFARE 


Nektek is feltűnt, hogy a játék ne- 

ve mennyire hasonlít a Chivalry: 
Medieval Warfare-re? Ez egyálta- 

lán nem véletlen, hiszen a két játékot 
ugyanaz a csapat készíti, és a koncep- 
ció is nagyon hasonló, a Chivalry bru- 
tális közelharcát azonban ezúttal tá- 
volsági fegyverekkel és egy kis má- 
giával is megbolondították, így még 


d 


KINGDOM 


Bár nem lett hatalmas kasszasiker, a 
kritikusoknál kifejezetten jól teljesített 
a 2010-es PlayStation 3-exkluzív Ni 
No Kúni, így a Bandai Namco úgy dön- 
tött, hogy megpróbálkoznak egy foly- 
tatással, természetesen már a Sony új 
konzolján. A Level-5 történetének leg- 
nagyobb játéka természetesen ezút- 
tal is a Studio Ghibli animéjét köve- 


NI NO KUNI II: REVENANT 


játékokat csinálnának, sőt, a Resogun, 
a Super Stardust és a Dead Nation is 
egytől egyig fantasztikusak, de a csa- 
pat inkább a könnyedebb felül- és ol- 
dalnézetes játékokban van otthon, így 
valószínűleg a Matterfall sem az AAA 
kategóriában száll majd versenybe, 
annak ellenére, hogy a trailerből akár 
erre is következtethettünk volna. 


4 


METAL GEAR SURVIVE ( 


a , 
Még szinte ki sem hűlt Kodzsima természetesen azon- N 5 
Kodzsima Hideo széke a nal elhatárolódott a projekttől, 3 
Konami főhadiszállásán, a ki- hiszen szerinte a Metal Gear a Va 
adó máris bejelentette, hogy mindig is a politikai fikcióról és - § 
természetesen folytatják a Me- " a kémkedésről szólt, ezt köve- 7 y 


tően pedig a rajongók is han- " / 
got adtak nemtetszésüknek, és — 
virtuális paradicsommal kezd- 

ték dobálni a Konamit. Nem 
akarjuk leírni a dolgot, de félő, 
hogy ez nem fog jól elsülni. 


tal Gear franchise-t, méghozzá 
rögtön egy spin-off epizóddal, 
amely egy alternatív dimenzi- 
óban játszódik, ahol négy tár- 
sunkkal karöltve kell szembe- 
néznünk egy zombiinvázióval. 


őrültebb játékmenetre számíthatunk. 
A Mirage bétája eredetileg tavaly 
nyáron rajtolt volna el, és év végé- 284 
re már megjelenést ígértek a fejlesz- V/ 
tők, de néhány homokszem csúszott a. / ! 
gépezetbe, emiatt még mindig csak a § ; 
zárt alfában járunk, de nagyon remél- , N ! 
jük, hogy a következő hónapokban síi- 7 5 
kerül majd kipofozni a játékot. i 


MOUNT § BLADE II: 
BANNERLORD 


Még 2015 elején derült ki, hogy 

a Mount 8 Blade sorozat máso- 
dik, Bannerlord névre keresztelt ré- 
sze a nagy sikerre való tekintet- 

tel konzolokra is megjelenik. Akkor 
azt csicseregték a madarak, hogy 
a portot egy másik csapat vég- 

zi majd, hogy a fejlesztők koncent- 
rálhassanak a már végső stádium- 
ban járó PC-s változatra, azonban 


a rajongók azóta is hiába várják, 
hogy faltörő kossal ronthassa- 
nak be a várkapukon. Csak remélni 
tudjuk, hogy a srácok belehúznak, 
mert ha tologatják még egy ide- 

ig a megjelenést, akkor a Kingdom 
Come: Deliverance-szel is meg kell 
küzdeniük a vásárlók kegyeiért, 
ami egész biztosan nem lesz köny- 
nyű menet. 


ti majd, a munkálatokhoz pedig ismét 
csatlakozott a karaktereket megalko- 
tó Momosze Josijuki és a zeneszerző 
Hiszaisi Dzsó. Az előző epizód inkább 
a felnőtteket célozta meg tartalmával, 
de mindezt gyermeteg látványvilággal: 
ezúttal az a cél, hogy megteremtsék az ! 
összhangot, amely minden korosztály 
tetszését elnyeri majd. 
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Új kezdet 


MAS 


OGYAN OMOLHAT ÖSZ- 
Hs NÉHÁNY PERC ALATT 

MINDAZ, AMIT HOSSZÚ 
ÉVEK ALATT ÉPÍTETTEK FEL HÁ- 
ROM JÁTÉKON ÉS MEGANNYI 
DLC-N KERESZTÜL, SOK MIL- 
LIÓ PERMUTÁCIÓT FIGYELEM- 
BE VÉVE? A Mass Effect 3 rendkí- 
vül megosztóra sikeredett fináléja 
kapcsán kelt felzúdulás csak lassan 
ült el, és még most, közel öt év el- 
teltével sem kopott ki teljesen a ra- 
jongók emlékezetéből. Nagy tehát 
a nyomás a BioWare-en, hogy min- 
den tekintetben hibátlan játékot te- 
gyen le az asztalra, és rengeteg ba- 
nánhéjon elcsúszhatna az ambiciózus 
projekt. A legveszedelmesebb ak- 
nát, azaz a kontinuitás többféle be- 
fejezésből fakadó problémáját úgy 
hatástalanították, hogy egyszerűen 
visszapörgették az időt 2185-ig, és 
a Mass Effect 2 eseményeivel pár- 
huzamosan lefektették egy új, téren 
és időn át messzire nyúló történet- 
szál alapjait. 


ELŐRE AZ ISMERETLENBE! 
Miközben Shepard a Cerberus támo- 
gatását élvezve egy öngyilkos kom- 
mandó összeállításán ügyködik, a 
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9 EFFE 
ANDROMEDA 


Tejút négy meghatározó civilizációja, 
a turianok, az asarik, a salarianok és 
az emberek összefognak, hogy meg- 
valósítsák közös történelmük legme- 
részebb vállalkozását, a távoli And- 
roméda-köd gyarmatosítását. Ezrek 
befogadására és a több évszázados 
út átvészelésére alkalmas gigantikus 
csillaghajókat építnek, úgynevezett 
bárkákat, amelyek gondosan váloga- 
tott felderítő csapatainak élén egy- 
egy pathfinder áll. Utóbbiak fajuk 
legígéretesebb példányai, akik külön- 
leges adottságaiknak köszönhetik ki- 
nevezésüket, valamint annak, hogy 
mindenkinél jobban teljesítettek a ri- 
gorózus tesztek során. 

Amikor a Hyperion 600 év elteltével 
megérkezik a célállomásra, a Heleus 
csoportban található, Habitat-7 név- 
re keresztelt bolygó közelébe, az em- 
berek csalódottan veszik tudomásul, 
hogy szó sincs paradicsomi állapotok- 
ról. A planéta veszedelmes energia- 
mezőbe burkolódzik, atmoszférája il- 
lékony, a mindenki más előtt útnak in- 
dított, vegyes legénységű Nexusszal 
pedig nem sikerül kapcsolatba lép- 

ni, és ami még rosszabb, a többi bár- 
ka úgy eltűnt, mint szürke szamár a 
ködben. 


A pathfindernek és felderítőcsapa- 
tának tehát innentől nem más a dol- 
ga, mint a lakhatónak ítélt világok fel- 
térképezése hol gyalogosan, hol pedig 
a Mass Effect Makójára emlékeztető 
Nomad terepjáró kényelmes üléseibe 
szíjazva. A járgány, amelynek vezetési 
modellje és fizikája a legutóbbi Need 
for Speed fejlesztőinek tanácsára 
nyerte el végleges kialakítását, fegy- 
verrel nem rendelkezik ugyan, de ki- 
sebb fejlesztéseket és átalakításokat 
elvégezhetünk rajta. Elődéhez hason- 
lóan látványos szökellésekre képes, 
ezáltal elérhetővé válnak a mindenko- 
ri bolygófelszín nehezebben megköze- 
líthető részei is. 

A BioWare ígérete szerint változa- 
tos aktivitásokkal üthetjük agyon az 
időt, harcba keveredünk, a telepe- 
sek számára szükséges erőforráso- 
kat, craftoláshoz való alapanyagokat 
és tervrajzokat keresünk, és miköz- 
ben felderítjük környezetünket (egye- 
bek mellett egy szkennert használva), 
rábukkanunk azokra a stratégiai fon- 
tosságú helyszínekre, ahol előretolt 
helyőrségeket alakítunk ki. Utóbbi- 
ak között gyorsutazással közlekedhe- 
tünk, illetve ezeken a pontokon vált- 
hatunk loadoutot. Az említetteken túl 
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MENNYIRE VÁRJUK? 


a planéták egy része kipucolandó el- 
lenséges bázisokkal, nehezen legyőz- 
hető bossokkal és idegen civilizációk 
megfejtésre váró hagyatékával járul 
hozzá szórakoztatásunkhoz. Ismerő- 
sen hangzik? Hasonló játékmechani- 
kai megoldásokkal találkoztunk már a 
Dragon Age: Inguisitionben is. 

Erőd helyett viszont a gépháztól a pi- 
lótafülkéig töltőképernyők bámulá- 
sa nélkül végigjárható Tempest űrha- 
jó szolgál főhadiszállásként. Ugyan- 
itt csereberélhetjük karakterünk 
skillpontjait, cseveghetünk a csapat- 
társakkal, és léphetünk kapcsolatba 
ikertestvérünkkel, aki nem tart velünk 
a küldetések során, mégis fontos sze- 
repet játszik a történet folyamán. 
Mindig is a sorozat sarokköveinek 
számítottak a társkarakterek (eddig 
csak PeeBee és Liam neve ismert), és 
hogy milyen viszonyt alakítottunk ki 
velük. Ez alkalommal minden koráb- 
binál árnyaltabb (és bonyolultabb) 
viszonyháló létrehozására töreked- 
tek a fejlesztők, a barátság, a rivali- 
zálás, az ambivalens érzések és a ro- 
mantikus kapcsolatok megannyi fo- 
kozatával találkozhatunk. Lesz olyan 
társunk, akit különösebb győzködés 
nélkül rábeszélhetünk egy kis etye- 


ú kapcsolatba hajlandóal 
"menni, megint mások köszönik 
szépen az ajánlatot, de in- 
kább nem élnek vele. Az viszont 
mindannyiukban közös, hogy 
csak akkor fognak feltétel nélkül 
megbízni bennünk, ha rendsze- 
resen szóba elegyedünk velük, 
és segítünk személyes gondja- 
ik elsimításában. Ezen a ponton 
kell szóba hoznom az újragon- 
dolt dialógusrendszert, misze- 
rint renegade (rossz) és paragon 
(jó) válaszlehetőségek helyett a 
hangvétel (hivatalos, könnyed, 
megfontolt, indulatos) meghatá- 
rozásával szabunk irányt a be- 
szélgetésnek. 


ÉN HŐSÖM! 

A játékos a Ryder ikrek valame- 
lyikét (Scottot vagy Sarah-t) ala- 
kítja. Viszonylag korán kényte- 
lenek magukra vállalni a felelős- 
séget, ami korábban pathfinder 
apjuk, Alec Ryder vállait nyomta. 
Sheparddal ellentétben a testvé- 
rek tapasztalatlanok, nem estek 
át a tűzkeresztségen, és eddig 
még egyszer sem kellett a rájuk 
bízott emberek érdekében be- 
piszkítaniuk a kezüket. Természe- 
tesen átestek egy alapos kikép- 
zésen, jártasak a fegyverhaszná- 
latban és a diplomáciában, de ezt 
leszámítva zöldfülű kezdők. Sar- 


— aztis, hogy 


? telen senkik, akik- 
ből mi faragunk embert. Ez utób- 
bit pedig tessék nyugodtan szó 
szerint érteni, hiszen a széria ha- 
gyományainak megfelelően vál- 
toztathatunk választott karakte- 
rünk kinézetén, ha nem tetszene 
a BioWare elképzelése. Hasonló- 
képpen a testre szabhatóság jel- 
lemzi az egyszemélyes kampány 
során viselt páncélzatot, amely- 
nek cserélhető elemei (sisak, 
mellvért, váll- és lábvédő) mind 
a külső megjelenésünkre, mind 
pedig a statisztikáinkra hatás- 
sal lesznek. 

Sőt, továbbmegyek, az említett 
szabadság most már a karakter- 
fejlesztésre is kiterjed, azaz nem 
kötnek többé semmiféle kaszt- 
rendszer korlátai, azokra a képes- 
ségekre gyúrunk, amelyek nekünk 
tetszenek. Tetszőlegesen kombi- 
nálhatjuk őket, és ha nem szol- 
gálna megelégedésünkre az ered- 
mény, újrakonfigurálhatjuk hő- 
sünket. A BioWare arra ösztönöz 
bennünket, hogy kísérletezzünk, 
és találjunk rá saját ösvényünk- 
re. Ugyanakkor a korábbi kasz- 
tok (vanguard, adept, soldier stb.) 
sem tűnnek el teljesen, hiszen ez 
alkalommal különféle bónuszo- 
kat nyújtó profilokként lesznek je- 
len. Egy-egy profil akkor válik el- 
érhetővé számunkra, ha az ahhoz 


szükséges képességcsoport 
részesítjük előnyben. De h 
ki se érezze magát ki. 
kosodni egyáltalán 
játékosnak is jut dediká 
mégpedig az explorer. 


HA NEM MEGY E SEdBS 
Noha elsődleges feladatunk a 
felfedezés és a békés k; 
latteremtés, nem tudjú 

harc nélkül megszerezni, ami 
akarunk. Különösen a kett ne- 
vű faj fúj ránk valamiért, de nem 
csak velük szemben jönnek jól az 
olyan hasznos újdonságok, mint 
a hatalmas ugrásokra (és lebe- 
gésre) alkalmas jetpack vagy a 
tény, hogy egymástól függet- 
lenül tudjuk használni a képes- 
ségeinket, és nem ketyeg azon- 
nal visszaszámlálás mindegyi- 
ken, amint az egyiket elsütöttük. 
Arra sem volt korábban példa, 
hogy kitartó ostrom után meg- 
adják magukat a fedezékként 
használt tereptárgyak, magya- 
rán úgy válnak mozgalmasabbá 
az összecsapások, hogy közben 
gyarapodnak taktikai lehetősé- 
geink. Nyilvánvaló a BioWare 
(és az EA) igyekezete; kerülik a 
fellengzős kijelentéseket, csak 
azt mutatják meg a játékból, 
ami már ténylegesen elkészült, 
ezért izgatottan várjuk a tavaszi 
megjelenést. 


NIER: AUTOMATA 


Bár a legtöbben talán azt várják a 
PlatinumGamestől, hogy végre be- 
fejezzék a Scalebound munkálata- 

it, a csapat előtte még piacra dobja a 
Nier: Automatát a Sguare Enix égisze 
alatt. Ebben a posztapokaliptikus ak- 
ció-szerepjátékban (ami egyébként a 
Drakengard univerzumban játszódik) 
egy harci androidot irányítunk, akit a 


Holdra menekült emberiség küldött 


vissza a Földre, hogy felvegye a harcot 
a bolygót megszálló idegenekkel. A já- 


ték igazi csemege lesz a stílus rajon- 
góinak, hiszen a kiadó engedélyével a 


Final Fantasyből és a Dragon Guestből 


is átemeltek pár fegyvert, amivel biz- 
tosan okoznak majd néhány kellemes 
percet a JRPG-rajongóknak. 


OSIRIS: NEW DAWN 


Ha a No Mans Sky be tudta volna vál- 
tani az ígéreteit, talán nem várnánk 
ennyire a Fenix Fire játékát, de miu- 
tán a Hello Games üdvöskéje hatalmas 
űrt hagyott maga után, rengetegen 
nyargaltak át az Osiris: New Dawnra, 
hiszen szinte mindent tud, ami a No 
Mans Sky-ból kimaradt. A jelenleg ko- 
rai hozzáférésű csodában a nem túl 
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távoli jövőben járunk, amikor az ENSZ 
mellett kalózok és a kívülállók is küz- 
denek az űr meghódításáért. Gyűjthe- 
tünk nyersanyagokat, építhetünk bá- 
zist, harcolhatunk, vagy hátasként 
használhatunk különböző lényeket, űr- 
sétára mehetünk, vannak járművek, és 
ami a legfontosabb: többjátékos mód 
is. Akarhatunk ennél többet? 


NIOH 


Jó dolguk van azoknak a Souls-rajon- 
góknak, akik a Sony konzolja mellett 
tették le a voksukat, hiszen a From 
Software által készített Bloodborne 
után egy újabb hasonló játék, a Nioh 
is PlayStation 4-exkluzív lesz. A hely- 
szín ezúttal az 1600-as évek Japán- 
ja, ahol különböző démonokkal kell 
szembenéznünk. A legendás filmren- 
dező, Kuroszava Akira forgatóköny- 


OBSERVER 


Ugyan a Layers of Fear nem volt tö- 
kéletes, a Bloober Team továbbra 

is mindent megtesz annak érdeké- 
ben, hogy feszegesse a horror mű- 
faj határait. Legújabb próbálkozásuk 
a cyberpunk környezetbe helyezett 
Observer, amelyben egy kelet-euró- 
pai speciális nyomozóiroda egyik de- 
tektívjét alakítjuk, aki képes más 


véből kibontakozó projekt még 2004- 
ben látta meg a napvilágot, azóta pe- 
dig rengeteg módosításon esett át. A 
Ninja Gaident jegyző Team Ninja négy 
éve vette kezelésbe a játékot, amin a 
rajongó visszajelzések alapján még 
2016-ban is sokat javítottak, Így re- 
mélhetőleg februárban egy instant 
klasszikust vehetünk majd kézbe. 


emberek elméjéhez, emlékeihez és 
félelmeihez hozzáférni. Ez már ön- 
magában is elég ijesztő, de az őrület 
akkor szabadul majd el igazán, ami- 
kor már elhunyt áldozatokat kap- 
csolunk a gépre, hogy feltárjuk a tit- 
kaikat. Nehéz eldönteni, hogy na- 
gyon várjuk-e ezt a játékot, vagy már 
most teljesen beparáztunk tőle. 


OUTCAST: SECOND CONTACT 


Az 1999-ben megjelent Outcast 
nemcsak remek grafikájának kö- 
szönhette a sikert, hanem annak is, 
hogy ez volt a világ első nyílt világú 
szerepjátéka. Néhány éve az erede- 
ti fejlesztők megpróbálták felújíta- 
ni a klasszikust, a közösségi kalapo- 
zás során azonban nem gyűlt ösz- 
sze elég pénz. Szerencsére egy kiadó 


a segítségükre sietett, Így már min- 
den adott ahhoz, hogy 18 év után 
megújult grafikával, átdolgozott irá- 
nyítással, új hangokkal és szinkron- 
nal térjen vissza. Mivel egyelőre csak 
nagyon kevés anyagot juttattak el a 
sajtónak, nem mernénk mérget venni 
a márciusi megjelenésre, de a kiadó 
köti az ebet a karóhoz. 


OUTLAST 2 


Az Outlast kétségtelenül az elmúlt 


évek egyik legjobb horrorjátéka volt, 


így a műfaj rajongói egy emberként 


rezzentek össze a székükben, amikor 


kiderült, hogy érkezik a folytatás. A 


második epizód ugyanabban az univer- 
zumban játszódik, azonban a helyszín 
és a karakterek is lecserélődtek; bizto- 


faktort legalább olyan magasan tud- 
ja tartani a Red Barrels, mint az el- 

ső részben. A megjelenést eredetileg 
2016-ra vártuk, de továbbra is csak 
egy maroknyi fejlesztő dolgozik a játé- 
kon, így kénytelenek voltak néhány hó- 
nappal későbbre halasztani a rajtot. Ha 
nem tudtok várni, a demót már most 


sak vagyunk benne, hogy a rettegés- 


kipróbálhatjátok. 


PALADINS 


Szegény ember Overwatcha - 
így emlegetik a SMITE alkotó- 
inak játékát, és bizony nem ne- 
héz észrevenni a hasonlósá- 
got a két hero shooter között. 
Ez persze nem azt jelenti, hogy 
a Hi-Rez pofátlanul lemásolta 
volna a Blizzard ötleteit, hogy 
egy free-to-play játékkal de- 
geszre keressék magukat: az 
alfában már jóval azelőtt ki- 


próbálhatók voltak a karakte- 
rek, hogy a Blizzard egyáltalán 
bejelentette volna a lövöldét. 
A jelenleg korai hozzáférésben 
játszható Paladins már most 
rengeteg rajongóra talált, és a 
visszajelzések is nagyon pozití- 
vak. Kíváncsian várjuk, hogy a 
végleges verzió fel tudja-e ven- 
ni a versenyt a fizetős konku- 
renciával. 


PARAGON 


Nyáron indult az Epic Games 
MOBA-TPS hibridjének nyílt bé- 
tája. Az Unreal Engine 4-nek kö- 
szönhetően a műfajtól szokat- 
lanul részletes grafika és muta- 
tós animációk várják azokat, akik 
már unják az izometrikus néze- 
tet, és megpróbálkoznának vala- 
mi mással. A fejlesztők igyekez- 


; 


ni a játékosok igérteít; ennek is" 
köszönhető, hogy decemberben — 


gyakorlatilag mindent átdolgozz S. — 6 
tak, az összes hőstől kezdve a pás—. 5 43 . 
lyán át a játékmenetig. A káro- 7 


gók évek óta azt mondják, hogy a s. f 
MOBA-piac már terített, de a je- i02 4 £ 
lek szerint az egyedi ötletekre és 448 E 
a minőségi megoldásokra tovább: 14 


Fa 
S 


nek a lehető legjobban kielégíte- 


PIT PEOPLE 


Ha minden igaz, akkor mire kezetek- 
be veszitek ezt a lapot, már meg is je- 
lent a zseniális Castle Crashers és 
Battleblock Theatre játékokat jegyző 
The Behemoth legújabb csodája, a Pit 
People, amelyet könnyű beazonosíta- 
ni a csapat játékaira jellemző látvány- 
ról és humorról. Ezúttal egy pörgős, 
körökre osztott stratégiával van dol- 


ra is van igény. k Se 


gunk (ez talán oximoronnak hangzik, 

de megoldották), amelyben az egyjá- 

tékos kampány mellett természetesen 
barátokkal vagy épp ellenük is játszha- 
tunk. Számtalan különböző karakterre 
több mint 1300 tárgyat aggathatunk 
fel, hogy a lehető legjobb teljesítményt 
nyújtsák, miközben egy zseniális narrá- ől 


tor fokozza a hangulatot. 


PERSONA 5 


Már 2013-ban is remegő kéz- 
zel írtuk le, hogy a követke- 

ző évben végre megjelenik a 
Persona 5, az azóta eltelt há- 
rom esztendő során pedig s0- 
kan már le is mondtak a legen- 
dás szerepjáték folytatásáról. 
Időközben a fejlesztők alapo- 
san kipofozták, és bár az euró- 
pai megjelenést nemrég ismét 
elcsúsztatták, a japán rajon- 


gók már szeptemberben rá- 
vethették magukat az elmúlt 
évek egyik legjobban várt sze- 
repjátékára; csak idő kérdése, 
hogy befejeződjenek a lokalizá- 
ciós munkák. Mivel hazájában 
az egekig dicsérik a játékot, így 
egy kicsit még jobban fáj, hogy 
tovább kell várnunk, de ahogy 
a mondás is tartja: jobb későn, 
mint soha. 
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Az ürben nincsenek indiánok 


EM TELIK EL ÚGY ÉV, 
1 HOGY VALAMELYIK IPAR- 

ÁGI SZAKÉRTŐ VÉSZJÓS- 
LÓ ELEMZÉSÉBEN NE VETÍTENÉ 
ELŐRE A TRIPLA A MINŐSÉGŰ 
SINGLE PLAYER JÁTÉKOK HALÁ- 
LÁT. Való igaz, hogy a legnagyobb 
kasszasikerek szinte kivétel nélkül 
hangsúlyos közösségi játékélményük 
miatt értek fel a csúcsra, de tagadha- 
tatlan, hogy továbbra is több millióan 
igénylik, hogy egyedül, senkitől sem 
zavartatva fedezhessenek fel új vilá- 
gokat, és tapasztalhassanak meg em- 
lékezetes élményeket. Néhány csapat 
- köztük az Arkane - jóvoltából még 
belátható ideig részünk lehet ilyesféle 
kalandokban. 
A stúdió kreatív játékmechanikái- 
nak köszönhetően hamar tisztessé- 
ges rajongótáborra tett szert. Az Arx 
Fatalis (2002) egérkurzorral megraj- 
zolt varázslatok, a Dark Messiah of 
Might and Magic (2006) környezeti 
veszélyeket és a fizika törvényeit egy- 
aránt figyelembe vevő harcrendszere, 
valamint a Dishonored (2012) gyilko- 
lást és lopakodást egyaránt támoga- 
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tó ötletes megoldásai máig élénken élnek 
emlékezetünkben. És miközben a lyoni csa- 
pat a közelmúltban megjelent Dishonored 
2-n ügyködött, az Arkane austini brigádja 
azon fáradozott, hogy mindannyian bögré- 
vé akarjunk változni. 


CSEBERBŐL BÖGRÉBE 
Fantáziadús elképzelésekért az új Prey-nek 
sem kell a szomszédba mennie, ám mielőtt 
alaposabban is utánajárnánk a Talos 1 űr- 
állomáson történteknek, érdemes néhány 
gondolat erejéig feltépni a régi sebeket, 

és átismételni, miként jutottunk el a sokat 
emlegetett ivóalkalmatosságig. 

1995-ben jelentette be a 3D Realms első 
alkalommal a Prey-t (vagyis már jóval ko- 
rábban elkezdődhettek a munkálatok), for- 
radalmi technológiáról (ugyanez a motor 
hajtotta volna a hasonlóan hányatott sor- 
sú Duke Nukem Forevert) és játékmenet- 
beli újdonságokról (rombolható környe- 
zetről, portálok használatáról) szóló ígé- 
retek kíséretében. Csakhogy a négy év 
alatt több dizájnváltáson és fejlesztési ve- 
zető cseréjén átesett, külső nézetes lövöl- 
de csak nem akart elkészülni, ezért bizony- 
talan időre felfüggesztették a projektet. 


Legközelebb 2001-ben hallatott magáról 


a 3D Realms, állítólag megtalálta az ideá- , 


lis fejlesztőt (a Rune-t jegyző Human Head 
Studiost) és a tökéletes technológiát (a ké- 
sőbbi Doom 3-at hajtó id Tech 4-et). Igaz, 
a kiszivárgott információkat makacs kö- 
vetkezetességgel tagadták az érintett fe- 
lek, mígnem 2005-ben sort kerítettek a hi- 
vatalos leleplezésre. Egy évvel később pe- 
dig tényleg megjelent az FPS-sé alakított 
játék, amely az eredeti koncepcióból meg- 
tartotta az észak-amerikai őslakos fősze- 
replőt, a portálokkal telepakolt gigászi űr- 
hajót és az ártó szándékkal érkezett föl- 
dönkívülieket. 

A kritikai és anyagi siker - no meg a valódi 
lezárást nélkülöző befejezés - miatt biztos- 
ra vettük a folytatást, ámde időközben a 
Bethesda anyavállalatához, a Zenimaxhoz 
kerültek a jogok, ami további kompliká- 
ciókhoz vezetett. Miközben a Human He- 
ad közvetlen folytatás helyett azélső rész- 
hez lazán kapcsolódó Prey 2-ről álmodott 
nyitott világgal és egy új főszereplővel, fe- 
szültség támadt a fejlesztők és újdonsült 
megbízójuk között. Számtalan, meg nem 
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AZ ARKANE ÚJ 


val később, alig három éve vált hiva- 
talossá, hogy a Bethesda törölte az 
ambiciózus folytatást arra hivatkoz- 
va, hogy a félkész játék minősége 
nem egyezett az elvárásaival. 


AZ ÁLLAM ROSSZ GAZDA 

Az első történelemleckét rögvest 
követi egy második, ugyanis az 
Arkane-féle Prey nem folytatás, ha- 
nem reboot. Sőt találóbb volna újra- 
értelmezésként hivatkozni rá, mert 
az egyetlen kapocs, ami a múlt- 
hoz köti, a világűrben bajba került 
ember motívuma. A játék dióhéj- 
ban összefoglalt előtörténete sze- 
rint az ötvenes évek űrversenye so- 
rán a szovjetek váratlan felfedezést 


7 tettek: idegen életforma telepedett 


meg az egyik szatellitjükön. A ké- 
sőbb typhon névre keresztelt föl- 
dönkívüliekről hamar kiderült, hogy 
nem barátkozni akarnak, ezért a 
kozmonauták meggyilkolásáról ké- 
szült felvétel láttánmbegyulladt Hrus- 
csov úgy döntött, hogyspokolba az 


űrállomást építettek köré, és 
kezdték a lényeket, ám a szüksé: 


LG 


; A ÖSZTÖNÖZ, HOGY KÍSÉRLETEZZÜNK A 
RENDELKEZÉSÜNKRE a ESZKÖZÖKKEL 


ismeretek híján képtelenek voltak 
megfejteni őket, a kiszökött példá- 
nyoknak áldozatul esett tudósok ha- 
lála kapcsán kirobbant botrány mi- 
att pedig 1998-ban magára hagyták 
a létesítményt. 

Huszonhét évvel később privatizálta a 
TranStar iparvállalat, amely felújította 
és jelentősen kibővítette a Kletkáról 
Talos I-re átkeresztelt űrállomást, va- 
lamint a neurobiológia területén elért 
áttörő kutatási eredményeire támasz- 
kodva elkezdte feltárni a typhonok tit- 
kait. Az egyik kereskedelmileg hasz- 
nosítható felfedezés, a szemgolyón 
keresztül az agyvelőbe injekciózott 
neuromodok segítségével egyik pilla- 
natról a másikra megtanulhatunk bár- 
milyen hangszeren játszani, hibátlanul 
elsajátíthatunk egy idegen nyelvet, de 
akár a várható élettartamunk is meg- 
hosszabbítható. Odahaza a Földön pe- 
dig a leggazdagabbak bármit hajlan- 
dóak voltak megadni ezért, tehát nem 
meglepő, hogy a TranStar vállalkozá- 
sa bombasztikus sikernek bizonyult. 


GUTEN MORGAN 

Hogy pontosan mikor és hol került 
homokszem a gépezetbe, az egyi- 
ke azoknak a rejtélyeknek, amelyek- 


"re:Morgan Yu (választásunk szerint 


férfi vagy nő) szkafanderébe búj- 
va megpróbálunk fényt deríteni. Vi- 
szonylag szabadon felfedezhetjük 
az óriási űrállomást a lakómodulok- 
tól az arborétumig, ahol barátsá- 
gos NPC-kbe és az idegen létforma 
többféle megtestesülésébe is bele- 
futhatunk. Utóbbiak között tárgya- 
kat leutánozni képes alakváltók, 
robbanó labdacsok és az embereket 
gondolati úton vezérlő vagy épp lát- 
hatatlan rémségek is megtalálhatók. 
Az a közös bennük, hogy mindannyi- 
an fenyegetésként tekintenek Yúra, 
mivel ő az egyetlen, akinek a szer- 
vezete tolerálja a földönkívüliek ké- 
pességeit lemásoló neuromodokat. 
Vagyis a megfelelő injekciót bead- 
va ő is előidézhet kinetikus robba- 
nást, lángra lobbanthatja ellenfeleit 
egy pusztító tűzcsapással, sőt szá- 
mos tárgy alakját felöltheti. Bögre- 
ként például átgördülhet egy szűk 
nyíláson. Viszont nem árt tisztá- 
ban lennünk a neuromodok haszná- 
latának kockázataival, minél töb- 
bet nyomunk ugyanis magunkba, 
annál inkább megváltozik a sejtszer- 
kezetünk, és az állomás biztonsági 
rendszere egy idő után bennünket is 
földönkívüli behatolóként azonosít 
- és még a kimondottan ránk vadá- 


szó nightmare (egy hegyomlás mé- 
retű, agresszív typhon) is könnyeb- 
ben akad a nyomunkra. 
Eszköztárunk fontos részét ké- 

pezi a pszichoszkóp nevű eszköz, 
amely kielemzi az idegenek tulaj- 
donságait, és felhívja figyelmün- 

ket gyenge pontjaikra. De legalább 
ilyen sűrűn fordulunk majd a gyor- 
san szilárduló ragacsos habot lö- 
vellő fegyverhez és a felesleges- 

nek ítélt tárgyakat egy szempillan- 
tás alatt craftingalapanyaggá aprító 
gránáthoz (mert nem lesz mindig el- 
érhető közelségben újrahasznosí- 

tó állomás). Mellesleg a ragacsból 
ideiglenes lépcsőt vagy hidat rögtö- 
nözhetünk, ha a szükség úgy hozná. 


SYSTEM DEAD SHOCK PREY 
Tagadhatatlan, hogy a Dead Space- 
től kezdve a System Shockon át 

a BioShockig számos örökzöldből 
merít a Prey, de a radikálisan el- 
térő környezet és téma ellenére a 
Dishonored hatása a leginkább szá- 
mottevő. Magyarán az Arkane új já- 
téka is arra ösztönöz, hogy kísér- 
letezzünk a rendelkezésünkre álló 
eszközökkel, mert oly módokon bol- 
dogulhatunk adott helyzetben, ami- 
re eleinte talán nem is gondolnánk. 
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PREY FOR THE GODS 


Mint sok más játék a közelmúlt- 

ban, a Prey for the Gods is egy sike- 
res Kickstarter-kampánynak köszön- 
heti megszületését. A Shadow of the 
Colossus szellemi örökösében egy ma- 
gányos hőst irányítunk, akit egyedül 
küldenek el a pusztulás szélén álló vi- 
lág legtávolabbi pontjára, hogy meg- 
fejtse az örökké tartó tél titkát. Ahhoz 


azonban, hogy visszaállítsa a termé- 
szet egyensúlyát, elképesztő veszé- 
lyekkel kell szembenéznie, és olyan kér- 
désekre kell megtalálnia a választ, 
amelyekkel még maguk az istenek sin- 
csenek tisztában. Akinek bejött a Team 
Ico klasszikusának játékmenete, az 
minden bizonnyal ezt a játékot is imád- 
ni fogja. 


besze 


PURE FARMING 2017: THE 


SIMULATOR 


Valószínűleg nem sokan számítot- 
tak arra, hogy a Dead Island és a 
Dying Light után a Techland épp egy 
kombájnszimulátorba vágja majd a 
fejszéjét, a kiadóvá avanzsált lengyel 
stúdió azonban szeretné megcáfol- 

ni azt a tévhihet, hogy a szimulátorok 
a világ legunalmasabb játékai. A Pure 
Farming 17-ben termeszthetünk növé- 
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nyeket, tarthatunk állatokat, gazda- 
ságunkat pedig kiterjeszthetjük több 
kontinensre is, hogy mindenhol helyi 
jellegzetességekkel foglalkozzunk. Ha 
valaki nem éri be a kampánnyal, akár 
negyedmagával is nekivághat a nagy- 
üzemi gazdálkodásnak, teljesítheti a 
különböző kihívásokat, vagy traktoroz- 
hat szabadon, kötöttségek nélkül. 


PHOENIX POINT 


Az eredeti X-COM atyja, Julian Gollop 
nemrég saját stúdiót alapított, amely 
jelenleg is gőzerővel fejleszti az 1994- 
es klasszikus nyomdokain elinduló já- 
tékot. A játékmenet hasonlít a Firaxis 
által felújított vonalhoz, amit megfe- 
jeltek a procedurális pályagenerálás- 
sal és a rombolható környezettel. A 
nem túl távoli jövőben játszódó szto- 


riban a globális felmelegedés elsza- 
badított egy vírust, aminek hatásá- 
ra szörnyű mutánsok jöttek létre. A 
pályák mellett az ellenfeleket is va- 
lós időben generálja a játék, a mes- 
terséges intelligencia pedig folyama- 
tosan alkalmazkodik majd harcmo- 
dorunkhoz, így biztosan nem fogunk 
unatkozni. 


ay. 


PROJECT SONIC 2017 


Vannak olyan karakterek, amelyek 
egyszerűen sosem mennek ki a divat- 
ból. Közéjük tartozik a világ leghíre- 
sebb sündisznója, Sonic is, aki idén 

új kalandokkal tér vissza. A Sega a 
kiadó 25. születésnapján jelentet- 

te be a folytatást, amelyen a fran- 
chise egyik veteránja, Takashi Tizuka 
vezetésével dolgoznak. Bár a töké- 
letes címet még nem találták meg 


OUAKE CHAMPIONS 


kor azokat a játékokat emleget- 
jük, amelyekben kizárólag az ellen- 
felek játéktechnikája számít, még 
mindig a Ouake jut először az em- 
berek eszébe. Az id Software most 
megpróbálja megidézni a letűnt ko- 
rok szellemét, és miközben min- 
denki konzolokon is élvezhető hero 
shootereket fejleszt, ők a hardcore 
réteget szólítják meg: a kizárólag 


(a Project Sonic 2017 nyilvánvaló- 

an munkacím csupán), annyi már biz- 
tos, hogy a klasszikus és a modern 
Sonic is szerepet kapnak, illetve hogy 
nem a Sonic Generations 2-ről, ha- 
nem egy különálló játékról van szó. 
Emellett remek hír, hogy a Project 
Sonic 2017 azon kevés multiplatform 
címek egyike, amelyek Nintendo 
Switchre is megjelennek. 


PC-re érkező Ouake Championsben 
ugyan lesznek egyedi képességek, 
ám a hangsúly most is a pörgős já- 
tékmenetre kerül, ehhez pedig egér- 
billentyűzetes pixelpontos irányítás- 
ra, korlátlan képfrissítési rátára és 
hasonló nyalánkságokra van szük- 
ség, amit jelenleg csak a PC tud ga- 
rantálni. Ez a játék azoknak készül, 
akik nem érik be kevesebbel. 


RED DEAD REDEMPTION 2 


Ezúttal nem a Grand Theft Auto so- 
rozatot, hanem a vadnyugat hősko- 
rába kalauzoló Red Dead szériát foly- 
tatja a Rockstar. A 2010-es Red Dead 
Redemption óta hosszú idő telt el, így 
már éppen itt az ideje, hogy újra be- 
járjuk lóháton az egész prérit. Jelen- 
leg még igencsak keveset tudunk a 
2017 őszére ígért új játékról, de az el- 
ső előzetes alapján a látvány szem- 


RIME 


Már első ránézésre is nagyon ígé- 
retes kalandjátéknak tűnt a Rime, 
ezért is örültek sokan, amikor ki- 
derült, hogy mégsem PlayStation- 
exkluzív címként készül el. A játék- 
ban egy elveszett kisfiú megpró- 
báltatásait élhetjük át, aki meg 
szeretne menekülni egy titokza- 
tos szigetről, ráadásul egy átok is 
a nyomában jár. Klasszikus narrá- 


SCORN 


H.R. Giger munkásságát a legtöbben 
talán az Alien filmek látványvilágá- 

ból ismerhetjük, az elborult, groteszk 
biohorror atyjának víziói azonban ha- 
marosan egy videojátékban is megje- 
lennek. A Scorn nevezetű, belső nézetes 
horrort egy szerb csapat készíti, Ígére- 
teik szerint pedig nemcsak véres ösz- 
szecsapásokra, hanem ötletes fejtörők- 


kápráztatónak, a hangulat pedig szin- 
tén tökéletesnek ígérkezik. Az viszont 
már most teljesen biztos, hogy a já- 
ték online szekciójának tartalmi frissí- 
téseibe legelőször a PlayStation 4-es 
játékosok kóstolhatnak majd bele. 
Már nagyon várjuk, hogy újra egy iga- 
zi pisztolyhős bőrébe bújhassunk, le- 
gyen ő akár John Marston vagy egy 
teljesen új karakter. 


$ikikik 


ció nélkül, csupán a cselekmény me- 
séli majd el a Rime történetét, ami 
nem példa nélküli a hasonló alkotá- 
sok körében, a játékmenet azonban 
tartogat érdekességeket. Az éjszaka 
és a nappal váltakozása például ko- 
moly hatással lesz magára a környe- 
zetre is, valószínűleg ennek segítsé- 
gével oldhatunk majd meg sok puzz- 
le-elemet. 


re is számíthatunk majd. A megjelenést 
két részletben tervezik, a játék első felé- 
nek érkezése pedig elvileg már nincs is 
messze. A horrorrajongók dörzsölhetik 
a tenyerüket, elvégre egy olyan egyedi 
élményt kapnak, amit a játék során egy- 
szer sem fog megakasztani semmiféle 
átvezető vagy külső kameraállás. Min- 
den a szemünk előtt zajlik. 


nezze kekekakeebüel aki 
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RESIDENT EVIL 7: BIOHAZARD 


A hetedik számozott Resident 
Evil játék egyszerre nyúlik visz- 
sza a sorozat gyökereihez, 

és vezet be komoly változta- 
tásokat. Egyfelől újra egyet- 
len helyszínes horrorral lesz 
dolgunk, a játék viszont tel- 
jes egészében belső perspektí- 
vára vált át. A Resident Evil 7: 
Biohazard lesz továbbá az első 
epizód a szériában, amely VR- 
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A Red Orchestra 2: Heroes of 
Stalingrad kiegészítője, a Rising 
Storm még a második világhábo- 
rú csendes-óceáni hadműveletei- 
re fókuszált, a különálló folytatás 
viszont már a vietnami háború 
ütközeteibe enged betekintést. A 
Tripwire Interactive munkássá- 
gát ismerve most is egy realiszti- 
kus FPS címet kapunk, amelyben 
az amerikai és a vietkong csapa- 


tm ge Té 


RISING STORM 2: VIETNAM 


élményt is nyújt, ezt a Kitchen 
névre keresztelt demó formá- 
jában már most kipróbálhatjuk 
PlayStation 4-en. A kaland so- 
rán egy Ethan nevű férfit irá- 
nyíthatunk, aki elveszett felesé- 
ge után kutat. Az asszony utá- 
ni keresés során vetődik majd 
el hősünk abba az elhagyatott 
villába is, ahol a Resident Evil 
mutáns rémségei várják. 
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tok oldalán is kipróbálhatjuk ma- 
gunkat. A két fél közül nyilván 
utóbbi lesz a különlegesebb, mi- 
vel a hazai katonák jóval elavul- 
tabb fegyverzettel küzdöttek. 
Harcstílus terén is kézzel fogha- 
tó a különbség. Az amerikai gé- 
pek napalmmal boríthatják be a 
tájat, a vietkongok pedig inkább 
a rejtőzködő, gerilla harcmodor- 
ban jeleskednek. 
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SHENMUE III 


A Shenmue III létezése ékes példája 
annak, hogy milyen remek dolgokra le- 
het használni a közösségi finanszírozást, 
ugyanis a játék elkészítéséhez szüksé- 
ges anyagi hátteret egy Kickstarter- 
kampány alapozta meg. A Shenmue 
egy valóban kultikus sorozat, amely ed- 
dig csak Dreamcasten (illetve a máso- 
dik epizód az eredeti Xboxon) hódított, 
most viszont már más szelek fújnak, és 


a Sony konzoljára, valamint PC-re ér- 
kezik a harmadik, grandiózusnak ígér- 
kező kaland. A történetorientált sze- 
repjátékok kedvelőinek igazi ünnepnap 


lesz, amikor újra átélhetik a harcművész 


Ryo Hazuki kalandjait. Az első két rész 


remake-je még mindig csak pletykaként i ; 


került szóba, de úgy lenne teljes az él- 


mény, ha idővel mai masinákon is élvez- 


hetnénk a klasszikusokat. 


SNIPER: GHOST WARRIOR 3 


Több csúszás után most már tényleg 
úgy tűnik, hogy végleges megjelené- 

si dátumot kapott a harmadik Sniper: 
Ghost Warrior játék, amely már hiva- 
talosan is AAA kategóriás címként ké- 
szült. Ennek ellenére azért az eddig ki- 
került gameplay-anyagokból kitűnik, 
hogy nem túl magas költségvetéssel 
dolgoztak, de remélhetőleg az extra 
idő legalább az optimalizálásra elegen- 
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dőnek bizonyul. A játékban egyébként 
nemcsak mesterlövészpuskával kap- 
hatjuk le áldozatainkat, hanem olykor 
a közelharcból is ki kell vennünk a ré- 
szünket. A Sniper: Ghost Warrior 3 
azért is lesz nagyon érdekes, mert egy 
esetleges siker talán végleg elmoshat- 
ná a CI Games neve hallatán felme- 
rülő kételyeket, amelyeket még a City 
Interactive idők véstek az elménkbe. 


SEA OF THIEVES 


Ki ne szeretne maga is marcona ka- 
lózzá változni? A Rare legújabb játé- 
ka pontosan ezt a lehetőséget kínál- 
ja fel. A Sea of Thieves tengeri med- 
véjeként saját magunk készíthetjük el 
kalózhajóinkat, amelyeket később tár- 
sainkkal együtt leszünk csak képesek 
irányítani. Rögtönzött kalózcsapa- 
tunk elveszett tengeri kincsek nyomá- 
ba indulhat, vagy ha éppen úgy tartja 


SNIPER ELITE 4 


Immár negyedszerre kezdhetünk be- 
le a második világháború rosszfiúinak 
módszeres kiirtásába, az elvégzett 
pusztítást pedig természetesen ismét 
mesterlövészpuskánk távcsövén ke- 
resztül láthatjuk. A Sniper Elite soro- 
zat ezúttal Olaszországba utazik, ahol 
a készítők a széria eddigi leggyönyö- 
rűbb grafikai élményét és leghatalma- 


SONIC MANIA 


Mindenki kedvenc kék sündisznója 
2017-ben 25 éves lesz, a jeles évfordu- 
ló elérkeztével pedig teljesen egyértel- 
mű, hogy a Sega új Sonic játékot dob 
a piacra. Ez lesz a Sonic Mania, amely 
látványát és játékmenetét tekintve is 
az eredeti széria első címeit idézi fel; 
lényegében a Sega Genesis-es idők tér- 
nek vissza, ezúttal PC-re és a két leg- 


úri kedvünk, a sárga földig is lerésze- 
gedhetünk a helyi ivóban. Mivel nagy- 
részt olyan tartalmakba fogunk bele- 
botlani, amelyeket maguk a játékosok 
alkottak meg, csak később derül majd 
ki, mennyire életképes ez az RPG- 
elemekkel kevert túlélőjáték. Az biz- 
tos, hogy mi már most azonnal szíve- 
sen felhúznánk a GameStar fregatt 
zászlaját. 


sabb területeit igyekeztek megalkot- 
ni. Ahhoz, hogy mindezt el tudják érni, 
a fejlesztést teljesen a nulláról kezd- 
ték el, az eddig látott videók alapján 
pedig tényleg sikerült egy izgalmas és 
látványos játékot összehozniuk. Sze- 
rencsére a játékmenet maradt a régi, 
és a lassított, ,röntgen nézetes" kivég- 
zések sem tűntek el. 


nagyobb konzolra is. A klasszikus meg- 
oldásokat követő, kétdimenziós plat- 
formjátékban az elmaradhatatlan 
Sonic mellett Tails és Knuckles is visz- 
szatér mint irányítható karakter. A pá- 
lyák is a nosztalgiafaktort hivatottak 
erősíteni, ugyanis régi kedvenc szintje- 
ink szintén visszaköszönnek majd újra- 
kevert formában. 


SOUTH PARK: THE FRACTURED 


BUT WHOLE 


Már megkapta a magáét a 
fantasyirodalom, most a képregénye- 
ken, azon belül is a szuperhősökön 
van a sor. A South Park alkotóit ez- 
úttal a Ubisoft belsős stúdiója segíti 
az Obsidian által lefektetett alapokra 
építkezve. Cartman, Stan, Kyle, Kenny 
és a többiek éjszakánként az utcákat 
róják hősnek vagy épp gonosznak öl- 


SPIDER-MAN 


Amíg az Arkham széria csupán rit- 
ka kivételnek számít, addig minden 
egyes képregény-adaptáció bejelen- 
tése hallatán ösztönösen görcsbe 
rándul majd a gyomrunk. Minden- 
esetre a Spyro, a Ratchet £ Clank és 
a Resistance sorozatokkal már bizo- 
nyított Insomniac alkotása kapcsán 
bizakodunk, hiszen a srácok monu- 
mentális, csodaszép, a harcrend- 


tözve. Hozzájuk csatlakozik az új srác 
(vagy lány), akit tucatnyi kaszt, szá- 
mos képesség és mulatságos jelmez- 
darab felhasználásával alkothatunk 
meg. A folytatás legfontosabb újítá- 
saként a körökre osztott harcok során 
már az is jelentőséggel bír, hogy hol 
helyezkedünk el, és miként mozgunk a 
négyzetráccsal borított küzdőtéren. 


szertől a parkourt is tartalmazó há- 
lóhintás közlekedésig aprólékosan 
kidolgozott, részletgazdag játékot 
ígérnek, és egy kizárólag ebből az 
alkalomból írt történetet. A 2017-es 
megjelenés részünkről optimizmus- 
ra vall, ám a stúdió munkatempó- 
ját ismerve elképzelhető, hogy Peter 
Parker már karácsonykor körbeszö- 
vi a nappalit. ső 


STATE OF DECAY 2 


Fél éve tartó hallgatását törte meg a 
napokban Jeff Strain az Undead Labs 
alapítója a zombis túlélőjátékot illető- 
en. A rajongókhoz címzett üzenetéből 
megtudhattuk, hogy az E3-on minden 
részletről lehullik a lepel, még a pontos 
megjelenési dátumról is. Addig viszont 
be kell érnünk a szokásos nagyobb, 
szebb, jobb marketingdumával, amiben 


azért van némi igazság is. CryEngine-ről 
átálltak a legújabb Unreal motorra, je- 
lentősen megnövelték a játszóterünkül 
szolgáló nyitott világ méretét, és ami 
talán a legfontosabb, a közösség kéré- 
sének eleget téve támogatják a 2-4 fős 
kooperatív játékot is, azaz már a premi- 
er napjától fogva igénybe vehetjük ba- 
rátaink segítségét. 


SPELLFORCE 3 


Úgy tűnik, lát még fantáziát ki- 
adója a SpellForce franchise- 
ban, hiszen idén elkészül a har- 
madik epizód. Elődeihez hason- 
lóan stratégiai és szerepjátékos 
mechanikák ötvözéséből áll ösz- 
sze játékmenete, amelyben az 
építkezésre és a hadseregto- 
borzásra ugyanakkora hang- 
súlyt kell fektetünk, mint neve- 
sített hőseink pátyolgatására. 


Kíváncsian várjuk, hogy vajon 
sikerül-e az új fejlesztőcsapat- 
nak megtalálnia az egyensúlyt 
RTS és RPG között, mert csakis 
ezen múlik, hogy kellemes meg- 
lepetést okoznak, vagy olyan 
hamar elfeledkezünk az embe- 
rek, elfek és orkok háborúja ál- 
tal a pusztulás szélére sodort 
fantáziavilágról, mint a leg- 
utóbbi náthánkról. 


STAR CITIZEN: SOUADRON 42 


Noha a folyamatosan gyarapo- 
dó Star Citizen a szó hétközna- 
pi értelmében vélhetően sosem 
lesz ,kész", jó esélyünk van arra, 
hogy idén valóban megkaparint- 
hassuk a külön projektként ke- 
zelt egyjátékos kampányt, vagy- 
is a Sguadron 42 első epizód- 
ját. A Wing Commander szellemi 
örököséhez még legalább két fe- 
jezetnyi küldetéssorozat érke- 


zik majd a későbbiekben, egyen- 
ként 20-20 órányi tartalommal. 
Grandiózus űrcsaták és belső- 
nézetes lövöldözős részek vál- 
togatják egymást, de fontos ré- 
szét képezi a játéknak koopera- 
tív multiplayer és a kidolgozott 
dialógusrendszer is, elvégre nem 
ok nélkül szerződtettek számos 
neves színészt Gary Oldmantől 
Mark Hamillig. 
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STYX: SHARDS OF DARKNESS 


Ki gondolta volna, hogy egy közepe- 
sen gyenge RPG (Of Orcs and Men) 
mellékszereplője idővel saját játékot 
(Styx: Master of Shadows), mi több, 
sorozatot kap? Ráadásul az emlí- 
tett alkotás kimondottan szórakoz- 
tató lopakodós játéknak bizonyult. 
A márciusban érkező folytatásban 
a játékmenet alapjai nem változ- 
nak, mindössze kiegészülnek pár új 


trükkel és a craftolás lehetőségével. 
A potenciális vásárlóknak nem árt 
tudniuk, hogy a címszereplő goblin 
nyílt küzdelemben nem húzza soká- 
ig, inkább az olyan alattomos meg- 
oldásokban jeleskedik, mint a víz- 
készlet megmérgezése, az irányítha- 
tó klónok teremtése, a fényforrások 
kioltása és a magányos őrök végle- 
ges elhallgattatása. 


SUDDEN STRIKE 4 : 


gatja a második világháborús taktikai — - 


Amikor tavaly nyáron Berlinben bemu- 


tatta legújabb pártfogoltjait a Kalypso 
Media, a végére hagyta a legizgalma- 
sabb bejelentést, a Sudden Strike 4-et. 
Azonnal felkerült a várólistánkra, és 
azóta is vágjuk a centit, hogy mikor ro- 
hanhatjuk le tigriseinkkel Európát. Ám 
míg e jeles pillanat bekövetkezik, a ma- 
gyar csapat fáradhatatlanul csiszol- 


kik 


TACOMA 


Könnyed kalandozásba csoma- 

golt magvas gondolatok jellem- 

zik a portlandi stúdió első játékát, 

a számtalan elismeréssel jutalma- 
zott Gone Home-ot. Hasonló szel- 
lemben készül a Tacoma is, ám ez- 
úttal egy elhagyatott űrállomáson 
próbáljuk kideríteni, hogy mi történ- 
hetett a nyomtalanul eltűnt személy- 
zettel. Miközben az állomásra lépők 


RTS-t. A legutóbb ismertté vált fejlesz- 
tések közül az opcionális pause funkció 
bír a legnagyobb jelentőséggel, hiszen 
lehetővé teszi, hogy a kevésbé rutinos 
játékosok nyugodtan átgondolják, mi- 
ként reagáljanak egy-egy szituáció- 

ra. Sztálingrád ostromakor áldani fog- 
juk a nevüket. 


minden egyes ténykedését rögzítő 
AR-hálózat rögzítette dialógusokban 
kutatunk információmorzsák után, 
sem szörny, sem pedig a túlélést ne- 
hezítő körülmények nem gördítenek 
majd akadályt az utunkba. Vagyis a 
saját kényelmes tempónkban, sem- 
mitől sem zavartatva élvezhetjük a 
szemünk előtt kibontakozó rejtélyes 
történetet. 


Há 0 a a ! 
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SYBERIA 3 


Még az előző évtized végén kezdő- 
dött a Syberia 3 fejlesztése, ám a 
csapatnak számos nehézséggel kel- 
lett megküzdenie (csak 2012-ben si- 
került megállapodniuk a széria öt- 
letgazdájával, Benoít Sokallal, és 
kénytelenek voltak kukázni a prob- 
lémás PS3-as verziót), mielőtt tény- 
legesen sínre került volna a projekt. 
Sajnos a tervezett decemberi pre- 


miert lekéste, és a Gamescomon ki- 
próbálva nem találtuk még igazán 
meggyőzőnek, mégis bízunk benne, 
hogy Kate Walker harmadjára is ké- 
pes lesz elvarázsolni bennünket, mi- 
közben Inon Zur mesés dallamai- 
tól kísérve ismerkedik a youkol nép 
szokásaival és a modern civilizáci- 
ótól elzárt világ különleges teremt- 
ményeivel. 


TALES OF BERSERIA 


Amennyiben fel kellene sorolnunk a 
leginkább meghatározó JRPG-ket, ak- 
kor a Final Fantasy és a Dragon Guest 
után a Tales széria jutna eszünkbe. 
Utóbbi 1995-ben indult, és immáron ti- 
zenhat darabosra bővült. A legújabb 
epizód bosszútörténetének ugyanaz a 
világ ad otthont, mint a Zestiriának, 
ugyanakkor a Berseria eseményei idő- 


endben jóval hamarabb következnek 
be. Emiatt akár előzményként is te- 
kinthetünk a Bandai Namco játéká- 
ra, amely a pofásabb külalak mellett 

a jellegzetesen dinamikus és taktikus 
harcrendszer továbbfejlesztését ígér- 
te, amit javarészt sikerült betartania a 
japán sajtó szerint, hiszen a szigetor- 
szágban már tavaly megjelent. 


TEKKEN 7 


Idén sem maradunk bunyó nélkül, mi- 
vel két évvel azután, hogy meghódítot- 
ta a japán játéktermeket, végre ottho- 
nainkba költözik a kiváló verekedős szé- 
ria legújabb felvonása. Kezdetben húsz 
harcossal vághatunk neki a ranglétra 
megmászásának, de idővel 36-ra emel- 
kedik majd a számuk. A visszatérő sze- 
replők (pl. Nina Williams és Marshall 


Law) oldalán újak is felbukkannak (mint 
a savate-ot, más néven francia boxot 
űző Katarina Alves és a nindzsa Master 
Raven), míg a Street Fighterből Akuma 
ruccan át vendégségbe. A Tekken 7 
megjelenése valóságos ünnepnap lesz, 
hiszen egy crossovert leszámítva még 
sosem látogatott el PC-re a sorozat. Mit 
is mondhatnánk? Ideje volt. 
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THE LAST OF US PART II 


Csupán rendíthetetlen optimizmu- 
sunk mondatja velünk, hogy akár 
még az év vége előtt visszatér- 
hetünk a gombafertőzés hatásá- 

ra romba dőlt civilizáció maradvá- 
nyai közé. Sokkal valószínűbb, hogy 
csak jövőre vagy még később ve- 
hetjük át az irányítást a már 19 
éves és a trailer alapján rettenete- 
sen dühös Ellie felett. Nagyon úgy 


fest, hogy ezúttal Joel lesz a kísé- 
rő karakter, sőt egyes rajongói teó- 
riák szerint a lányt apjaként szerető 
férfi csupán a képzeletében jelenik 
meg, mert mostanra halott. Ez akár 
igaz is lehet, hiszen a szünetet tartó 
Bruce Straley helyett Halley Gross, 
a csavaros történetű Westworld 
tévésorozat egyik írója segíti Neil 
Druckmann rendező munkáját. 


THE SINKING CITY 


Miután a kalandjátékos körökben ked- 
velt stúdió kiadót váltott, és ezért kény- 
telen volt másnak átadni a hivata- 

los Call of Cthulhu játék fejlesztését, 

új partnert keresett, akinek támogatá- 
sával az eredeti koncepciót átdolgoz- 
va folytathatja a megkezdett munkát. 
Ennek mi, akik élünk-halunk Lovecraft 
munkásságáért, csak örülhetünk, hiszen 


így belátható időn belül kétszer is ösz- 
szeakaszthatjuk bajszunkat a Nagy Öre- 
gekkel. A 7he Sinking City az 1920-as 
években, árvíz idején játszódik egy kö- 
töttségek nélkül felfedezhető amerikai 
városban. Az általunk megszemélyesí- 
tett magánnyomozó feladata kideríte- 
ni, hogy mi áll a természetfeletti esemé- 
nyek hátterében. 


Brian Fargo cége a közösségi fi- 
nanszírozás egyik legnagyobb 
nyerteseként öt év alatt négy 
projekt megvalósításához kapott 
támogatást. A Wasteland 2 si- 
kere után jön is a harmadik rész 
(2019-ben), februárban a Tor- 
ment, és szándékukban áll még 
ebben az évben kiadható állapot- 
ba hozni a The Bards Tale IV-et. 
A klasszikus dungeon crawlerek 


a 


es 


ő (Kp. A 


nyomdokaiban lépkedő csapat- 
alapú RPG kapcsán kényesen 
ügyelnek az egyensúlyra, hogy 
az archaikus játékok hívei és a 
modern szerepjátékok kedvelői 
számára is elfogadható legyen 
az eredmény. Felhasználóbarát 
megoldásokra és dinamikusabb 
harcrendszerre számíthatunk, 
utóbbit január végén mutatják 
meg a nagyközönségnek. 


/ 


THE LEGEND OF ZELDA: 
BREATH OF THE WILD 


Rossz ómen, ha egy konzolciklus 
kezdetén bejelentett játék még ak- 
kor sincs kiadható állapotban, ami- 
kor már az ajtón kopogtat a kö- 
vetkező generáció. Ugyanakkor a 
legújabb Zeldáról van szó, és mi- 
vel e sorozattal kapcsolatban még 
sosem hibázott a Nintendo, bizal- 
munk töretlen. Csak a türelmünk 
véges. Leginkább a Switch kon- 


zol közelgő megjelenése miatt gon- 
doljuk úgy, hogy idén tényleg elké- 
szül a nyitott világú akció-kaland, 
mi pedig Link bőrébe bújva meg- 
akadályozzuk a világ elpusztítását 
Calamity Ganon, a széria rezidens 
főgonoszának keze által. Persze 
nem azonnal, hiszen a rendelkezé- 
sünkre álló játéktér tizenkétszere- 
se a Twilight Princess területének. 
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THIMBLEWEED PARK 


Úristen, visszatért! — kiáltottunk fel, 
amikor 2014-ben Ron Gilbert, a gra- 
fikus kalandjátékok atyja, a Maniac 
Mansion, a The Secret of Monkey Is- 
land és számos további időtlen klasz- 
szikus tervezője Kickstarterre vit- 

te legfrissebb játékötletét. A 
Thimbleweed Park minden pixeljében 
megelevenedik a műfaj aranyko- 

ra, de ne tévesszen meg a gyökerek- 


hez visszatérő irányítási séma, sem 
pedig a képkockákból áradó humor, 
mert a címadó városban olyan dur- 
va dolgok történnek, amelyekhez ké- 
pest egy gyilkosság ártatlan gyerek- 
csínynek tűnik majd. Egy evőkanál 
Twin Peaks, egy leheletnyi X-akták és 
egy gondolatnyi True Detective nya- 
kon öntve humorral, még idén tavasz- 
szal. Örülünk? 


UNCHARTED: THE LOST LEGACY 


Terjedelmét tekintve egy méretesebb 
DLC és egy teljes játék között helyez- 
kedik el valahol félúton a The Lost 
Legacy, amelyben Nathan Drake he- 
lyett - akinek történetét lezárta a ne- 
gyedik rész - Cloe Frazert terelget- 
jük India hegyvidékes tájain, a gyako- 
ri fegyveres konfliktusok helyszínéül 
szolgáló kasmíri régióban. A zsoldos 
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Nadine Ross (ő verte össze Drake- 
et) is elkíséri az opportunista kalan- 
dort a nagy hatalmú ereklye, Ganésa 
agyara utáni hajszában. Az önálló já- 
tékként kezelt mellékszál digitális és 
dobozos formában egyaránt kapható 
lesz, viszont az Uncharted 4 Digital 
Deluxe Edition és az Explorers Pack 
birtokosai ingyen jutnak majd hozzá. 


THE SURGE 


Igazságtalan vagy sem, de szin- 

te mindenki sci-fi Dark Soulsként 
hivatkozik a német stúdió RPG- 
elemekkel bővített akciójátékára, 
amely az ugyancsak hasonló Lords 
of the Fallen játékmenetét örökölte, 
illetve fejleszti tovább. Ezúttal nin- 
csenek kasztok, menet közben spe- 
cializálódunk, miközben keressük a 
választ a hogyanokra és a miértek- 


re. Bekattant kiborgok, zombiként 
viselkedő, exoskeletonba bújtatott 
emberek, valamint különféle mére- 
tű és funkciójú munkarobotok állnak 
majd utunkba, de mi végtagról vég- 
tagra haladva szétcincáljuk mindet, 
hogy épségben maradt alkatrészei- 
ket hasznosítva növeljük hatékony- 
ságunkat s ezáltal esélyünket az 
életben maradásra. 


TORMENT: TIDES OF NUMENERA 


Monte Cook science fantasy 
szerepjátékrendszere legalább olyan iz- 
galmas, mint a DD Planescape kam- 
pánykészlete volt annak idején, ezért a 
Planescape: Torment rajongói tűkön ül- 
ve várják az évekkel ezelőtt beharan- 
gozott szellemi utódot. Legalább száz- 
órányi kaland vár ránk a különleges vi- 
lágban, amely számtalanszor tanúja 


volt már az emberi civilizáció bukásá- 
nak, és ahol fajunk leszármazottai va- 
rázslatként tekintenek elődeik techni- 
kai vívmányaira. Mi pedig a halált új- 
ra és újra kicselező titokzatos személy 
utoljára hátrahagyott és öntudatra éb- 
redt porhüvelyeként keressük a választ 
a kérdésre: Mennyit ér egy élet? Alig 
várjuk, hogy kiderítsük. 


$iikik 


UNDERWORLD ASCENDANT 


Egykori Looking Glass-alkalmazottak 
készítik az Ultima Underworld kvá- 

zi folytatását. Egyelőre nagyon keve- 
set mutattak a kihunyt vulkán kürtőjé- 
hez csatlakozó barlangrendszerekből, 
valamint a kazamatákat benépesítő te- 
remtményekből. Mindazonáltal ígé- 
retesnek hangzik, hogy a játékmenet 
erősen támaszkodik az improvizáció- 
ra, és az általunk preferált képesség- 


csoporttól (harcos, mágus, zsivány) 
függően számos eszközt bocsát a ren- 
delkezésünkre, amelyekkel többféle- 
képpen is leküzdhetjük az akadályo- 
kat. Ha minden a terv szerint alakul, 
az Underworld Ascendant támoga- 
tói még a tavasz folyamán megismer- 
kedhetnek a történet kiindulópont- 
jának tekinthető semleges zónával, 
Marcaullal. 


INDENT ELKÖVET A 
fi UBISOFT ANNAK ÉRDE- 

KÉBEN, HOGY VISSZA- 
NYERJE A JÁTÉKOSOK KEGYEIT 
AZ UTÓBBI ÉVEK GYENGÉBB JÁ- 
TÉKFELHOZATALA UTÁN. Foggal- 
körömmel kapaszkodik a néhai Tom 
Clancy nevével fémjelzett harci játé- 
kokba. Az idei év egyik első nagy do- 
bása a bolíviai drogkartell elleni harc, 
amit az amerikai különleges erők 
Ghost osztaga folytat a dél-amerikai 
ország hegyeiben, dzsungeleiben, si- 
vatagjaiban és sós pusztaságaiban. 
A Ubisoft szerint ez az eddigi leg- 
nagyobb, nyitott világú akciójáté- 
kuk, a Division egész térképe belefér 
a Wildlands huszonegy területének 
egyikébe. Akkora lesz a térkép, hogy 
nyugodtan repülőre vagy helikopter- 
re szállhatunk, és akár ejtőernyővel 
is megközelíthetjük a célpontot. Ez 
utóbbiból is elég sok lesz, 21 külön- 
böző ellenfelet kell likvidálnunk, hogy 
megroppantsuk a drogkartell pénz- 
ügyi és katonai gerincét. Rengeteg ve- 
zethető járművet bevethetünk harc 
közben, motorral téphetünk a nehe- 
zen járható terepen, markolóval tör- 


HA TE MONDOD 


Kísértet járja be Bollviát, a DEA kísértete 


TOM CLANCY" 
RECON WILDLA 


hetünk be a jól őrzött területekre, teherau- 
tókkal szoríthatjuk le a minket üldöző terep- 
járókat, sőt még hajókat is navigálhatunk 
Bolívia hegyi folyóin. Első ránézésre a játék 
erősen hasonlít a Divisionre, de hamar kide- 
rül, hogy mennyi mindenben eltér a svédek 
játékától. Akit a Wildlandsben fejbe lőnek, 
az a földön is marad, nem kell egész tára- 
kat lőni egy combosabb ellenfélbe, hogy ki- 
feküdjön. Komoly szerepet kap a lopakodás; 
az igazán profi kommandósokat észre sem 
veszi az ellenfél, csak akkor, ha azok már el- 
végezték a feladatukat. A fegyvereket mó- 
dosíthatjuk, de soha nem fordulhat elő, hogy 
túl alacsony lesz a szintjük egy ellenfél le- 
győzéséhez. Csak rajtunk múlik, hogy a játék 
elején megszerzett fegyvert használjuk-e vé- 
gig a játékban, vagy kipróbálunk valami újat. 
Az ellenfelek fegyvere felvehető, de per- 

sze ne várjuk, hogy a csóró bolíviai drogos 
jobb arzenállal rendelkezik, mint az amerikai 
kommandós. Dinamikusan változó időjárás 
és egymást követő napszakok teszik válto- 
zatossá a küldetéseket. Viharban a lépéseink 
zaja tompul, sokkal könnyebben meglephet- 
jük a rosszfiúkat. Éjszaka sokkal rosszabbul 
lát mindeni, de éjjellátó kamerával felszerelt 
drónunkat nem zavarja a sötétség. Két pör- 
gős küldetés között lehetőségünk lesz ismer- 


kedni a helyiekkel, és barátokat szerezni a 
szenvedő civilek között. A hírszerzés szerint 
ugyanis a korrupt kormány hathatós támo- 
gatása mellett tudott ennyire megerősödni a 
kartell, így számíthatunk arra, hogy a lefize- 
tett fegyveres erők is ránk fognak vadászni 
néhány sikeres küldetés után. Csupán a helyi 
lázadók lesznek szövetségeseink, persze az ő 
bizalmukat először ki kell érdemelnünk. Ma- 
ga a játék egyedül és csapatban is játszha- 
tó, négyfős coop küldetésekre épül az egész 
sztori. Ezeket végigtolhatjuk a barátainkkal, 
de választhatjuk a gép által irányított kom- 
mandósokat is. A készítők szerint nem lesz- 
nek előre megírt szkriptek, minden szereplő- 
nek meg lesz a maga motivációja, és aszerint 
fog cselekedni a játékban. Ilyen kijelentéseket 
elég sokszor hallottunk már, majd meglátjuk, 
mit kapunk a végleges verzióban. 

A Wildlands az egyik olyan lövölde, ami- 
ről azt gondoljuk, hogy képes lesz vissza- 
szerezni a Ubisoft hírnevét. Január köze- 
pén a GameStar hivatalos volt Párizsba, 
ahol kipróbálhattuk a játék egyik verzióját. 
A februári GameStarban első kézből szá- 
munk be erről az ígéretes címről, amely 
ügyesen ötvözi a GTA V járművezetős és 
akcióelemeit taktikai és stratégiai megol- 
dásokkal. 
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VAMPYR 


Idejét sem tudjuk már annak, hogy 
az élőholtas játékban felülreprezen- 
tált zombik mellett mikor kaptak 
utoljára tisztességes szerepet a vér- 
szopók. A sajnálatosan törölt World 
of Darkness helyett ezért a Life is 
Strange fejlesztőinek akció-szerep- 
játékára hárul a feladat, hogy né- 
miképp oltsa a téma rajongóinak 
szomját. Bár a játékmenet az eddig 


WARHAMMER 40.000: 
DAWN OF WAR III 


Mi történik, ha egy ork, egy elda és egy 
űrgárdista besétál a kocsmába? Ugyan- 
az, ami a népszerű science fantasy uni- 
verzumhoz kapcsolódó bármely játék- 
ban: vérfürdő. A Dawn of War széria 
harmadik felvonásában az említett há- 
rom frakció képviselői esnek egymásnak 
egy minden képzeletet felülmúló pusztí- 
tásra képes fegyver miatt. S noha egy- 


WE HAPPY FEW 


Bár maguk a fejlesztők is óva in- 
tettek attól, hogy túlzott elváráso- 
kat támasszunk a játékukkal szem- 
ben, a 2016-os E3-on potenciális 
BioShock-pótlékként robbant be a 
köztudatba a We Happy Few. A kez- 
deti lelkesedés hamar alábbhagyott, 
amint sor került a puding próbájá- 
ra. A sajátos látványvilággal meg- 
áldott orwelli disztópiáról ugyan- 
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előre nem hallottunk felőlük, biztosak 
vagyunk benne, hogy sem a Káosz erői, 
sem más népek seregei nem akarnak 
kimaradni a buliból. Ha másként nem, 
DLC formájában velük is találkozunk 
majd a két korábbi rész legjobb elemeit 
(építkezés és gyártás az elsőből, fejlődő 
hősök a másodikból) ötvöző valós idejű 
stratégiai játékban. 


kikkkk" 


ME 


Túlzás nélkül állíthatjuk, hogy a ma- 
gyar stúdió eddigi legambiciózu- 

. sabb játéka készül a Segmentum 
Tempestus peremén fekvő Caligari 
szektorban. Nagyban gondolkodnak 
a srácok, és nem érik be egy legfel- 
jebb néhány végigjátszásig tartó sza- 
vatosságú kampánnyal, hanem kö- 
zösségi játszóteret építenek a szóban 
forgó ARPG reménybeli inkvizítorai 


is kiderült, hogy cselekménye má- 
sodlagos szerepet játszik az életben 
maradást segítő vagy hátráltató me- 
chanikák mellett. Szerencsére a já- 
ték folyamatosan fejlődik, a legutób- 
bi Clockwork frissítés rengeteg hibát 
javított, és ugyan továbbra is jelen 
vannak a kifogásolt játékelemek, a 
finomhangolásnak köszönhetően jó- 
val kevésbé idegesítőek. 


[4 


pals 


1 


Megszoktuk már, hogy a nagy film- 
stúdiók, mint a Disney vagy a War- 
ner rendre kirándulást tesznek a vi- 
deojátékok világában, ám az Os- 
car-jelöléseket halmozó Annapurna 
színre lépése ennek ellenére váratla- 
nul ért bennünket. A Bin Láden haj- 
sza, A nő és az Amerikai botrány 
mögött álló produkciós cég ugyan- 
azt a kiválasztási elvet alkalmazza, 


. . WARHAMMER 40.000: 
— INOUISITOR - MARTYR 


látottak alapján a legnagyobb jóin- 
dulattal is csak átlagosnak tűnik, a 
járvány sújtotta London komor at- 
moszférája és a főhős belső vívódá- 
sa elég lehet ahhoz, hogy elnézzük 
hiányosságait. Ki tudja, talán épp a 
vámpírrá változtatott orvos törté- 
nete pumpál majd friss vért Drakula 
leszármazottainak szikkadt korpu- 
szába. 


számára. Idővel további alszektorok 
válnak elérhetővé, amelyek random- 
generált pályák és küldetések tucat- 
jainak adnak otthont, a játékosok 
tettei révén befolyásolható történet- 
szálakkal egyetemben. Később pedig 
új konfliktusokat és ellenfeleket fel- 
vonultató, ingyenes tartalmi frissíté- 
sek feladata lesz, hogy fenntartsák 
érdeklődésünket. 


WHAT REMAINS OF EDITH FINCH 


mint a filmeknél, azaz forráshiány- 
nyal küszködő eredeti ötleteket ke- 
res. Az előbbi leírás tökéletesen il- 
lik a The Unfinished Swant jegyző 
kis csapat tavasszal érkező játéká- 
ra, amely tökéletesre csiszolt játék- 
mechanikák helyett az érzelmeinkre 
ható rövid történetekkel kíván lenyű- 
gözni, magyarán sétaszimulátor lesz 
a jobbik fajtából. 


WILD 


A Ubisofttól távozó Michel Ancel és 
csapata 2014 óta dolgozik ezen a kő- 
korszaki akció-kalandjátékon, amit jó 
eséllyel idén kézhez kaphatunk, bár a 
pontos megjelenési dátumot még nem 
leplezték le. A WiLD-ban egy sámánt 
fogunk alakítani, aki közeli kapcsola- 
tot ápol az állatvilággal. Hősünk nem- 
csak meglovagolhatja a segítségére 


YAKUZA 0 


Japánban már 2015 márciusa óta 
elérhető a Yakuza O, a világ töb- 

bi részének azonban egészen mos- 
tanáig várnia kellett a sorozat előz- 
ményére. A történet 1988-ban, a 
Kamurocho és a Sotenbori negye- 
dekben játszódik, ami valójában To- 
kió és Oszaka bizonyos kerületeinek 
fiktív mása. A nyílt világú akció-ka- 
landjáték két hőse Kiryu és Majima 


YOOKA-LAYLEE 


A Banjo-Kazooie dizájnereinek új plat- 
formjátékban a nagy elődhöz hason- 

ló képi világ és két új imádni való ka- 
rakter vár bennünket. A fejlesztők több 
mint 2 millió fontot kalapoztak ösz- 

sze a Kickstarteren, így nem csoda, hogy 
nagy várakozás övezi a játékot. A Yooka- 
Laylee minden tekintetben a 2000-es 
évek háromdimenziós platformcíme- 

it idézi, ehhez pedig a mai elvárásokat is 


siető lényeket, hanem át is veheti fe- 
lettük az irányítást, így akár szárnyaló 
sasként is szelheti a kék eget. Alapo- é 
san ki kell majd tanulnunk a különféle 7 
állatok képességeit, hogy a többféle- 
képpen is megoldható feladatokat tel- 
jesíthessük. A fejlesztők ígéretei sze- 4 
rint többjátékos módra is számítha- 91 AN 


u. A 
WRECKFEST 


A Flatout szellemi örököse, vagy- 
is a korábban Next Car Game kód- 
néven készülő Wreckfest sofőrjei 
több játékmód közül válogathat- 
nak majd, amelyek között hagyo- 
mányos versenyek és izgalmas 
roncsderbik is megtalálhatók. Míg 
előbbiben az első helyezés meg- 
szerzése lesz a cél, utóbbiban az 
utolsó működőképes járgányt kell 
irányítanunk. A roncsautókhoz 


megfelelően látványos törési mo- 
dell dukál, az eddig látottak alap- 
ján erre nem lehet majd panasz. 

A játék fejlesztése meglehető- 

sen lassan halad, mivel még 2013- 
ban elbukott a hozzá kapcsolódó 
Kickstarter-kampány. A Wreckfest 
korai hozzáférést kínáló verziója 
már jelenleg is elérhető, a végleges 
változatot az ezt kipróbáló játéko- 
sok visszajelzései alapján hegesztik. 


esz, őket irányítva szabadon válto- 
gathatunk a különféle harci stílusok 
között, mialatt kifektetjük ellenfe- 
einket - ez újdonság a sorozat tör- 
ténetében. A játék cselekményének 
idején Kiryu még csak húszeszten- 
dős, és elég rosszul sikerült a debü- 
tálása a Dojima családnál, a környék 
egnagyobb bűnszervezeténél, mivel 
első munkaadóját holtan találják. 


YAKUZA KIWAMI 


A Yakuza Kiwami a legelső, több 
mint tíz évvel ezelőtt megjelent 
Yakuza játék felújított változa- 
ta. A játékban Kazuma Kiryu fe- 
lett vehetjük át az irányítást, aki 
tíz évet töltött el a börtönben 
egy olyan bűnért, amit el sem kö- 
vetett. Szabadulását követően a 
Tojo klántól elrabolt 10 millió jen 
után ered, útja során pedig ta- 


lálkozik egy Haruka nevű árva 
lánnyal, aki a kulcs lehet a pénz 
utáni hajszában. Kiryu történe- 
tének kezdete eredetileg még 
PlayStation 2-re jelent meg, de 
ha minden jól megy, akkor ezen a 
nyáron azok is pótolhatják, akik- 
nek ezidáig kimaradt a Sega 
egyik legnépszerűbb sorozatának 
nyitánya. 


kielégítő látvány párosul. A két főszerep- 
lő állatka, Yooka és Laylee közösen mo- 
7og majd a játékban; képességeik kiegé- 
szítik egymást, így együttes erővel kell 
összeszedniük a pályákon elhelyezett 
pénzérméket. A játék címe egyébként is- 
mét hangszernévre utal: a Banjo-Kazooie 
ugyebár a bendzsó és a kazoo ötvözésé- 
ből született, a Yooka-Laylee kiejtése pe- 
dig az ukulelével cseng össze. 
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FINAL FANTASY XV 

THE LAST GUARDIAN 
DEAD RISING 4 
STEEP 
SPACE HULK: DEATHWING 
THE WALKI 
NEW FRONTIER - EPISODE 


NG DEAD: A 


Tt. TES THAT BIND 
(PART ONE) 
THE WALKING DEAD: A 


NEW FRONTIER - EPISODE 
2: TIES THAT BIND 

(PART TWO) 

THE DWARVES 

THE CREW: CALLING ALL 
UNITS 

FORZA HORIZON 3 - 
BLIZZARD MOUNTAIN 
TRANSPORT FEVER 
BATMAN: THE TELLTALE 
SERIES - EPISODE 5: CITY 
OF LIGHT 


ROBOT SOUAD SIMULATOR AJON ÉRDEMES VOLT RÁ 
v VÁRNI? A Final Fantasy XV 
2017 nehéz szülés volt, jó pár éve 
DRAGON OUEGT VIII küszködött vele a Sgure Enix. Volt itt 
minden, ami elronthatta (volna) a já- 
JOURNEY OF THE CURSED tékot: fejlesztőcsere, új grafikus mo- 
tor, platformváltás, botrányos demó... 
KING ilyen kálvária után nem sok jóra szá- 

3 míthattunk. Tesztünk alanya azonban 
POKEMON SUN §. MOON - bár messze nem hibátlan - siker- 
DEAD AGE rel vette a 21. század kihívásait, és vé- 

leményem szerint megtépázva ugyan, 
KING"S OUEST: EPILOGUE de győztesen került ki a küzdelem- 
ből. Látszik rajta, hogy a készítők szív- 
THE TÖWNSMEN vel dolgoztak a játékon, nem csak tisz- 
CESSZE te TEVE Éz tes iparosmunkát akartak az asztalra 
JATÉKVÁSÁRLÁSI tenni. Látszik a kiadó útkeresése is, hi- 
TANÁCSADÓ $zen muszáj volt a szériát megújítani, 


mert bárJapánban szokás a hagyomá- 


nyokhoz való értelmetletti 
nyugaton ma már nem pri 


csak az FF XIII-ra. Hiába a cso § 
vány, a jól kidolgozott karakterék, az," 
idejétmúlt játékmenet miatt egyszek - 


en nem fogadta be a játékosok gyomok í/ 


ra az amúgy érdekes epizódot. Vagy 
ott van a Tales széria. Szintén ezer 
éve futó patinás sorozat, amely leg- 
utóbb a Zestriával mutatta meg, hogy 
bármennyire is élvezetes szörnye- 

ket hentelni heteken át, egy idő után 
az ember mégis csak belefásul a vi- 
lág megmentésébe. A Star Ocean fel- 
támasztása sem járt sikerrel, és a csö- 
könyös ragaszkodás a hagyományos, 
már régóta nem működő megoldások- 
hoz meg is hozta az eredményét: köze- 


, emlékezetes epizód született. Kellett 


át valami úja Final Fantasynek is,ha 
a Sguake tovább akarja vinni a szériáts; 
Önság lett is bőven, de hogy ezek 


a ire illenek égy ilyesfajta high 
Al 


B. ssze vagyis inkább hogyan — 
e 


e Össze az új darabkákat a ha- 
gyórmányossaha Souare? Nos, erről 
szól éz aitészt. N s 


FANYZALRNLÁS NN 

A Final Hai isy XV4valami Új kezdete 

lehet, ezm ás. Komplex élményt 

n gyalázzák atör- 

ta helyzet nemteny- 

; A játékelején lát- 

int fanoknak és 
jánlott, nem 

É NN 


nyire egyértel f/ 
ható mondat, mi 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-992 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


Hőseink sokoldalú legények ám. Nem- 
csak világmegmentésben profik, de 
Noct például pecázásban verhetet- 
len, a fogott halakat Ignis megfőzi, 
miközben Prompto nagyszerű fotókat 
készít minderről. Gladio képessége 
viszont tényleg hasznos: ő gyűjti majd 
nekünk a gyógyitalokat az ellenségtől, 
ha eleget fejlesztjük. 


hazat E sel 
I Ide nősülni jönnénk 


véletlen. A Sguare nagyon jól felépí- 
tette Eos világát, ám ha csak a já- 
tékkal játszunk, valóban nem tudjuk 
eléggé megismerni. Az igazi rajongók 
persze, mielőtt nekiállnak, megné- 
zik az egész estés, Kingsglaive címre 
hallgató nagyszerű alkotást, sőt szá- 
mukra a Brotherhood anime is kö- 
telező. Így már sokkal jobban ért- 
jük majd a dolgokat, és főhőseink ba- 
rátságát is értékelni fogjuk. Persze 
nem kötelező ennyire beleásni ma- 
gunkat a témába, de mindenképpen 
érdemes, főleg ha érdemben szeret- 
nénk nyilatkozni a játékról. A casual 
gamerek számára, akik nem hajlan- 
dók három-öt órát , szenvedni" egy 
kis háttértudásért, ott a szintén tel- 
jesen megváltozott harcrendszer, de 
erről kicsit később. Szóval a szto- 

ri valóban lukacsos egy kissé, né- 

hol - még a sok melléklettel együtt 
is - érthetetlen, és tényleg egy cso- 
mó minden nem derül ki belőle, de én 
úgy sejtem, a Sguare Enix elmesél 
még pár történetet Eos világáról, te- 
hát tudatosan nem lőttek el minden 
puskaport a lore szempontjából. 


80-892 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


9 d AKÁR POMPÁZATOS 
JÁRGÁNYUNKKAL VERETÜNK A 
FOUTON, AKAR CHOCOBOHATON 
BARANGOLUNK ARNYAS 
VÖLGYEKBEN, SZINTE ÉREZZÜK A 
HAJUNKAT BORZOLÓ SZELET, A 
TENGER SOS ILLATÁT 


Ez a játék amúgy is inkább a négy fő- 
szereplőről szól. JRPG-fronton már itt 
is történt változás, ugyanis nem a sze- 
gény ember legkisebb fiaként botlado- 
zunk, hogy csapatot gyűjtve megoldjuk 
a világ nagy problémáit. Ellenkezőleg, 
kis bandánk tagjai gyerekkori bará- 
tok; jól működő társaságot alkotnak a 
kezdetektől, főhősünk ráadásul kirá- 
lyi sarj, akinek célja borzasztóan egy- 
szerű: megmenteni a világot a nagyon 


is kézzelfogható veszélytől. A hangsúly w 
itt inkább az utazáson van. Hogyan vá- 


lik a kissé nyegle, hányaveti kisfiúból a 
trónra jogosan igényt tartó király? Le- 
het vitatkozni azon, hogy mennyire jól 


70-79-29 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


mes zá 


60-692 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


1-5952 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


Level 
Titan 


a Noctötűl tk — ké 


—E 


Kedvenc madárkáink nem csak a 
felfedezésben lehetnek hasznunkra. 
Benevezhetünk velük versenyekre is, 
ahol szépen kaszálhatunk. Kedvencün- 
ket átnevezhetjük vagy átszínezhetjük, 
sőt mindenféle extra magokkal is 
etethetjük őket, ami jótékony hatással 
lesz majd teljesítményükre. 


mutatja be Noctis herceg jellemfejlő- 
dését a játék, hiszen azért mégis csak 
egy japán műsorszámról beszélünk, 
vagyis az átvezetők marha látványo- 
sak, viszont cserébe általában nem túl 
beszédesek. A végére azonban - leg- 
alábbis szerintem - kikerekedik a szto- 
ri, ami igazán megható, pont annyira 
grandiózus, amennyire kell, és simán 
folytatható is. Induljunk is el, mert bi- 
zony hosszú, kacskaringós út vár ránk. I 


KOCSIBA BE, ABLASOLLE 

A legszembetűnőbb változás termé- 
szetesen Eos világának prezentálá- 
sa, azaz a nyílt világ bevezetése. Lucis 
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királysága hihetetlen aprólékosság- 
gal jelenik meg a tévék képernyőin, és 
a Final Fantasy játékok történetében 
először szinte teljesen szabadon bejár- 


. ható már a kezdetektől. Mondjuk telje- 
sené döntés volt ez a Sguare ré- 
szér yrim és a Witcher III óta 


alapkövetelmény, hogy egy modern 
RPG ne a töltőképernyők határolta do- 
bozkákban játszódjon. A vizuális meg- 
valósítás parádésra sikerült, egyér- 
telműen a PS4 egyik legszebb játéká- 
val van dolgunk. Nemcsak a textúrák 
tökéletessége és a nagyszerű fényef- 
fektek, de a remekül eltalált stílus mi- 
att is bele fogunk feledkezni Lucis ki- 


. rályság csodás tájainak szemlélésébe. 


Akár pompázatos járgányunkkal vere- 

tünk a főúton, akár chocobóháton ba- 

rangolunk árnyas völgyekben, szin- 
. te érezzük a hajunkat borzoló szelet, a 
tenger sós illatát. Nem egyszer álltam 
meg a tájban gyönyörködni, a tenger- 
parti naplemente pedig olyan roman- 
tikus, hogy megmutathatjuk kedve- 
sünknek is, odáig lesz érte. A hatalmas 
térképet nem egyszerű feladat bejár- 
ni, ezért több segédeszközt is igénybe 
vehetünk. Elsőként nézzük talán a ko- 
csinkat. Regalia névre hallgat a drága, 
és Ignis barátunk bárhova elvezeti, le- 
gyen az gűest, kisváros vagy dungeon. 
Tuningolható, átfesthető, matricázha- 
tó, ráadásúl menet közben meghall- 


"Kinek van a legjobb chocobója? 


ek eg 


gathatjuk az eddigi FF játékok zenéit - 
persze csak miután megvettük őket az 


útszéli árusoktól. Egy baja van csupán, 
hogy terepjárásra nem nagyon alkal- 
mas, ilyenkor viszont jól jön a kettes 
számú opció, a chocobo. Az FF játé- 
kok ikonikus madárkája természete- 
sen itt is megtalálható. Nyergébe pat- 
tanva jóval könnyebben felfedezhetjük 
a környéket, csak arra figyeljünk, hogy 
a bérleti díjat mindig fizessük be pár 
napra előre, ellenkező esetben a vadon 
közepén egyszer csak arra eszmélünk, 
hogy hűséges hátasunk ledob magá- 
ról, majd hazaszalad. Mindenképpen 
érdemes törődni szárnyas pajtásaink- 
kal, hiszen egy idő után a harcokban is 
használhatjuk majd őket - igaz, csak 
korlátozottan. 

Sokszor nem is gondolunk bele, meny- 
nyi minden múlik a hangmérnökökön, 
pedig itt most ők (is) profi munkát vé- 
geztek. A bozótos susogása, a kanyo- 
nokban fütyülő szél, az erdők mél- 
tóságteljes zúgása a viharban 
még tökéletesebbé te- 

szik az élményt. 7N 
Aztán ott van- 
nak a poros 
kisvárosok 
vagy a Si- 


jó ötlet, mert csak ilyenkor kapjuk meg 


ma útszéli falatozók, ahová betérhe- 
tünk egy pofa sörre vagy egy kiadós 


a napközben összeszedett tapaszta- 
lati pontokat, és csak ekkor fejlődnek 
egyedi tulajdonságaink. Lepihenve rá- 
adásul végignézhetjük Prompto képeit, 
amelyeket napközben lövöldözött két 
csetepaté között. Az mondjuk egy ici- 
picit fura, hogy az általában nagyszerű 
high fantasy hangulathoz képest a vá- 
rosokban, pihenőkben hirtelen az ötve- 
nes évek Amerikájába cseppenünk. El- 
ső alkalommal tátott szájjal néztem a 
rózsaszín Cadillaceket, a bubifrizurás 
hölgyeket, akik gondtalanul szaladgál- 
tak az utcán. Számomra kissé érthe- 
tetlen dizájneri döntés, hogy a mági- 
kus erdőből kilépve két lépéssel arrébb 
kinő a földből egy ilyesfajta menedék. 
Még ha a Final Fantasy játékokban 
mindig is keveredett a modern kor 
a klasszikussal, itt túl nagy a 
kontraszt. Ráadásul az út- 
széli falatozókban a 
Zene is átvált, de 
4 ezt - némi 
morfon- 
dírozás 
után 


A VIZUALIS MEGVALOSITAS . 
PARADESRA SIKERÜLT, SIMAN A 
PS4 EGYIK LEGSZEBB JATEKAVAL 
VAN DOLGUNK 
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- megbocsátottam, mert imádom a 
bluest. A nagyobb városokban ter- 
mészetesen tökéletesen andalító mu- 
zsikára nézelődhetünk, hallgathatjuk 

a lakókat, ahogy megbeszélik a napi 
történéseket, ráadásul a történet fon- 
tosabb eseményeire is reagálnak — pél- 
dául mindenki ámuldozik, ha lepofoz- 
Zuk a környéket rettegésben tartó be- . 
hemótot. Tökéletesen élő kisvárosokat 
alkottak a Sguare fejlesztői, ezért is. 
jár a pacsi. 

Természetesen alhatunk a vadonban 
is: itt-ott kijelölt helyeken tábort ver- 
hetünk, mint a kiscserkészek. Odakint 
nincs xp-bónusz, mint a hotelekben, 
viszont Ignis konyhaművészetét csak 
ilyenkor élvezhetjük. Séf barátunk a 
napközben felszeletelt szörnyek szaf- 
tosabb darabkáiból igen helyre vacso- 
rákat rittyent, amelyek jótékony ha- 
tásait másnap kalandozás közben él- 
vezhetjük. Szükség is lesz ilyesfajta 
segítségre, mert a vadon bizony ve- 
szélyes hely, szinte minden lakója szí- 
vesen megkóstolna minket. Szeren- 
csére kis csapatunk felkészülten in- 
dul a kalandtúrára: a szendvics mellé 
mindenki csomagol valami gyilokszer- 
számot is. 


HARCOLJUNK, FEJLŐDJÜNK 
A Final Fantasy XV következő újítá- 
sa természetesen a harcrendszer. Az 
eddig jól megszokott, körökre osz- 
tott nyűglődést elfelejthetjük, itt bi- 
zony minden valós időben játszó- 
dik. Ahogy megpillantunk egy 
gyanús elemet, felcsendül a he- 
roikus muzsika, hőseink pe- 


dig menten harci készültségbe kerül- 
nek. A tradicionális harcot kedvelők 
itt végezhetnek egy-két taktikai beál- 
lítást: ha úgy akarjuk, ellenséget látva 
megáll a játék, vagy csak akkor telik 
az idő, ha mi is mozdulunk. Ilyenkor 
nrálockolva" (szépen magyarul) a gaz 
ellenre kiderül, hogy milyen fegyverrel 
érdemes piszkálni őket, esetleg melyik 
fajta mágiától kapnak herótot, és ha 
végeztünk az ellenség gyengeségei- 
nek kivesézésével, indulhat a csihi-pu- 
hi - ami nagyjából annyi, hogy nyom- 
megsáttacíóanbat és ámuldozunk, 
0 / milyen dögös animációkat prog- 
. " ramoztak a.Sguare grafikusai. Aztán 
néha védekeznünk is kellyilyenkor ér- 
demes a defendgombot preferálni. Az 
eredmény egy újabb pöpec animáció, 
majd amikor feltűnik a képernyőn a 
counter felirat, tapadjunk megint az 
attackra, és lám, máris a taknyán csú- 
szik hazáig a pimasz kötözködő. Tár- 
saink meglepően hasznosak; ha pél- 
dául sikerül egy ügyes sasszéval az 
ellenség háta mögé penderülnünk, 
egy újabb vad animáció a jutalmunk, 
amelyben társunkkal közösen hajtunk 
végre igen látványos támadásokat - 
ez természetesen jóval nagyobbat is 
sebez, mint a sima meglegyintés. 
Sajnos embereink nincsenek vasból - 
nem úgy, mint a söpredék néhány ke- 
ményebb tagja -, ezért néha muszáj 
valamilyen gyógyító löttyöt magunk- 
ba tölteni. Ezek azonban drága cuc- 
cok, érdemes korlátozni a fogyasztá- 


HA TE MONDOD 


Hajime Tabata rendező: 


sukat. Erre több módszér ís kínálko- 
zik: először is Noctis herceg egy időre 


. kiteleportálhat a csatából egy félree- 


ső, magaslati helyre, mikor már buci- 
ra verték a fejét. Amíg tart a stamina, 
kardján lógva piheghet, miközben tár- 
sainkat péppé verik... nem túl hősies 
húzás, de néha muszáj lesz használni. 
Sokkal jobb megoldás, ha ügyesen fej- 
lesztjük karaktereinket. Ignis például 
egy pillanat alatt összerántja a csapa- 
tot, ha megkérjük. Ilyenkor mindenki 
gyógyul egy adagot, ráadásul ezen a 
módon kitörhetünk a minket körülve- 
vő ellenség gyűrűjéből. 

Sajnos azonban a taktika nagyjából 
ennyi. Minden társunkat a viszonylag 
jól működő MI irányítja, mi csak egy- 
egy speciális támadás végrehajtásá- 
ra szólíthatjuk fel őket. Ilyenkor jön 
egy vad bemutató, nagy paffal a vé- 
gén, és ha sikerül jól időzítenünk, mi 
tehetjük fel az i-re a pontot. Ez amo- 
lyan cheatként is használható, hiszen 
ha épp betörnék az orrunkat, de ellö- 
vünk egy speckót, annak időtartama 
alatt nem sebződünk. 

A fejlődési rendszerről semmi extrát 
nem tudok mondani. Vannak skillek, 
amelyek hátasára hatékonyabb lesz 

az összhang csapatunk tagjai között, 
vagy például AP-t kapunk a sima au- 
tókázásért, esetleg tovább tartanak 
az Ignis főzte kaják bónuszai. Megle- 
pi nincs, már az elején láthatjuk, mire 
kell összespórolni a pontokat, de leg- 
alább jól működik a rendszer. Annyit 
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Akkor szép az élet, ha zajlik 


azért nem árt tudni, hogy messze nem 
lesz elég pontunk kimaxolni mindent, 
ha csak a sztorira koncentrálunk. Ez 
amúgy sem túl okos ötlet, mert a játék 
második fele hirtelen lineárissá válik, 
valamint néhány komolyabb boss lazán 
feltörli velünk a padlót, ha nagyon sie- 
tünk. Ne tegyük. Inkább vesszünk el a 
világban, és csináljunk mellékküldeté- 
seket számolatlanul, mert akad köztük 
igen jófajta is a sok , menj oda, szedjél 
három virágot" mellett. Olyan 50. szint 
körül viszont már érdemes egyszer vé- 
gigvinni a sztorit, hogy maradjon azért 
valami kihívás. Lesz még mit csinál- 

ni utána is, hiszen jó JRPG-hez méltón 
a post-game majdnem hosszabb, mint 
az alapjáték. 

Mind emellé kapunk még egy arcpi- 
rítóan gyenge mágiarendszert is: pa- 
lackba zárhatunk jeget, tüzet, villámot, 
majd hozzákeverhetünk belőle valamit 
a hátizsákból, hogy például a jégviha- 
runk mérgezzen is. Aztán ennyi. Arra 
vigyázzunk, hogy minden mágia terü- 
letre hat, tehát simán lebombázhat- 
juk saját csapattársainkat is. Cserébe 
viszont böszme nagyot sebeznek, így 
érdemes a nehezebb harcokat egy jól 
irányzott spellbombával indítani. 


ITT A VÉGE? 

Nehéz értékelnem ezt a nagyszerű já- 
tékot, hiszen még legalább öt oldalt 
jó, milyen 


tudnék írni 4 
sok kis oróságt a fej- 
lesztők, hogy miéi 

den kis ficakba bené 
dik a játékmenet, hogy még pecáz- 

ni is nagy élmény, és milyen remek, 
hogy nem fejlődnek velünk a ször- 
nyek, de az első labirintusban mind- 
járt 50-es dögök laknak. Ugyanak- 
kor arról is öt oldalt lehetne írni, hogy 
miért frusztráló a Sguare alkotá- 

sa. Ilyen ramaty kamerakezelést di- 


rekt sem lehet programozni, főhőseink 
egy rossz Tokyo Hotel reklámnak tűn- 
nek elsőre, ha nem akarunk folyama- 
tosan töltőképernyőt nézni, akkor né- 
ha nyolc percet kell valós időben au- 
tókázni, és a játék második fele olyan, 
amilyen. A negatívumok egyik része 
persze a játék felépítéséből adódik. A 
nyílt világ szabadságával kevert tör- 
ténetmesélés igen profi írókat kíván, 
itt még van hová fejlődni, mert elég- 
gé kiábrándító tud lenni, hogy jön egy 
gyönyörű, megható cutscene... a ki- 
rályság romba dőlt, szerelmünk eltű- 
nik, egykori otthonunk romjai felett 
hamufelhő kavarog. Na, akkor együnk 
egy sajtburgert, és menjünk, csapjuk 
meg itt a szomszédban ezt a dögöt, 
mert tegnap is ráijesztett Manyi né- 
nire, amikor a folyóhoz ment. Mégis, 
összességében dicséret illet a Sguare 
Enixet, hogy meg merte tenni a szük- 
séges lépéseket, amelyek hosszú tá- 
von biztosítják majd a franchise jövő- 
jét. A Final Fantasy XV csak egy jó já- 
ték lett, de esélyes, hogy a következő 
már egy nagyon jó játék lesz. Csak ne 
kelljen arra is tíz évet várni. 


GULIUS 

Jó úton jár a Sguare 
Enix, kérjük a 
folytatást! 
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Barátom, Trico 


we j 
"Honnan tudjuk, hogy futni kellene?" 
című sorozatunkban: például most! , 
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JÁTÉKSAJTÓ GYAKRAN ESIK... SZÓVAL GYAK- 

RAN ESÜNK ABBA A HIBÁBA, HOGY EGY JÁ- 

TÉKOT, AKÁR TÖBB SZÁZ EMBER TÖBB ÉVNYI 
MUNKÁJÁT IGAZSÁGTALANUL SOROLJUK EGY NÉV 
ALÁ. Persze könnyebb úgy hivatkozni például Warren Spectorra, 
mint a Thiefés a Deus Ex játékok alkotójára, csak ez egyszerű- 
en nem igaz (ahogy éppenséggel ő maga is többször szóvá tette 
már). A legtöbb játék egy-egy csapat közös, fáradságos munká- 
jának eredménye, rengeteg ötletelés és vita, változtatás és finom- 
hangolás, a kiadó okoskodása, illetve technikai vagy pénzügyi ke- 
retek szabta kompromisszumok eredményeképpen nyeri el végső 
formáját (vagy legalábbis ,megjelenési formáját", amin javítá- 
sok egész sora hivatott még szépíteni). Persze a kisebb, függet- 
len csapatok esetében egyszerűbb a helyzet, legalábbis a komp- 
romisszumok tekintetében, míg a szuperprodukciók könnyebben 
üresednek ki. Ugyanez megfigyelhető a filmvilágban is, ahol a kis 
költségvetésű, szerzői filmek inkább tudnak hűek maradni az al- 
kotók eredeti elképzeléseihez, mint azok, amelyek nagy stúdiók 
árnyékában születnek, olyan döntéshozók felügyelete alatt, akik 
sokkal inkább hisznek piackutatóknak, mint művészeknek. 


A valódi művészeknek azonban rögtön felismerhető a ke- 
ze nyoma, készítsenek akár filmet, akár játékot, bár tény, 


. am Mi történt az elmúlt 9 évben? 
s 


Bármennyire jól hangzik is, hogy 
BERI LÉPTÉKŰ ÉPÜLETEK közel tíz éven át készült a The Last 
Guardian, ez nem teljesen igaz, hi- 
szen több évet töltött gyakorlatilag 
tetszhalott állapotban. A projekt lé- 
nyegi része - ahogy Ueda fogalma- 
zott, ,az ő munkája" - már évekkel 
ezelőtt elkészült, de az érintettek 
kénytelenek voltak belátni, hogy az 
eredeti vízió hű megvalósításához 
még fejlődnie kell a PlayStation 
konzolnak. Hogy ezt kinek volt e 
nehezebb lenyelni, Ueda csapatának 
vagy a Sonynak, nem tudni, de a 
lényeg, hogy nem engedték el a 
projektet. Mi pedig csak jól jártunk 
a döntéssel, hogy egy kompromisz- 
szumoktól terhelt, idő előtt kiadott 
változat helyett inkább lehetőséget 
kapott a játék, hogy PS4-en, de 
még inkább PS4 Prón bizonyítson 
úgy, ahogy azt Ueda Fumito annak 
idején megálmodta. 


A Team Ico elkezdi az akkor még Pro- 
ject Trico néven futó koncepció kidol- 
gozását. (A Shadow of the Colossus 
munkacíme Project Nico volt, vagyis 
vhext Ico" - ez alapján sejthető, hogy 
a Trico eredetileg mire utalt.) 


A csapat kiadja a Project Trico első 
ízelítő képét a játék nyitójelenetében 
látható lánccal. Ueda siet leszögezni, 
hogy messze van még a megjelenés. 
Ueda nem túloz. A játék fontosabb 
elemei már kiszivárognak (helyszín, 
karakterek). 


Kikerül az első ,target render" videó a 
játékról, amit sokan kételkedéssel fo- 
gadnak - ekkor jelent meg a Killzone 
2 is, amelyet szintén ütős target 
renderrel harangoztak be korábban, 
és bár végül kétségkívül nagyon lát- 
ványos lett, komoly véráldozatok árán 
is csak megközelíteni tudta az Ígért 
minőséget. A Sony az E3-on azonban 
bemutatta a játékot mozgásban is, 


hogy ez már valóban a legnagyobb Hidetaka, Suzuki Yu, Suda 51 vagy gos érzelmek, kötődések alakuljanak és kiderült a végleges név: The Last 
mesterek és legnagyobb mestermű- Ueda Fumito. ki bennem, az egyrészt őszintén meg- Guardian. Tény, a játék még lenyűgö- 
vek ismérve. Warren Spector példá- döbbentett, másrészt végtelenül le- zőbbnek tűnt, mint a korábbi target 
il igazán remek fickó, nyilván kulcs- nyűgözött. render alapján, de Ueda elismerte, 

Ft EZ 7 ; zkt: a KGY hogy bár PS3 hardveren futott, nagy- 
ontosságú volt a Thief és a Deus Ex Egészen biztos vagyok benne, hogy Az Ico már önmagában is különleges TELÉNEBES HESS GENEG SÉNEK 
megalkotásában, de nem volt , szer- Ueda korábbi játékai, az Ico vagy a volt, melynek fényében Uedát mint APSZ által renderelt játékmenet 
zője" ezeknek a játékoknak. Nincs Shadow of the Colossus sokunknak je- egészen kivételes vízióval rendelke- felgyorsított változata volt. 
megfogható Warren Spector stí- entettek életre szóló élményt. Nekem ző alkotót, elődeihez képest magát 
us, és bár több játékában is tet- biztosan, főleg mert a maguk idejé- meglepően újszerűen kifejező mesé- 

Fe. Éz je tág B § pÜ A já fá Az E3-on nem, de a Tokyo Game 
en érhető az általa képviselt fejlesz- ben, a PlayStation 2 érában találkoz- lőt ismertük meg. A Shadow of the áipanalhiítanzúák ütelee 
ői szemlélet, nem véletle nül visz- am velük. Persze t em volt gond a ké- Colossus megjelenésével ez még in- és 2011 év végi megjelenési S EÜNTEI 
szakozott a szerzői szereptől. Eleve sőbbi, PS3-as HD verziókkal sem, csak kább világossá vált, mert úgy sike- 
ávolabb áll ez a nyugati játékkészí- eredeti megjelenésük idején ezek a já- rült egy más jellegű, másképp egye- 
és filozófiájától, ahol az individuu- ékok még újszerűbbnek, még forma- di játékkal előállnia, hogy a kettőből A játékot elhalasztják, nincs új 
mot többre tartják, teljhatalmú dik- bontóbbnak hatottak. Addigra már el- egy teljesen egységes, magabiz- időpon ó öezGE SUL Elhagyiae 
tlsösts PL a gpákdle bő Hé 8 TAT REGE vs AAN B Sonyt, a hivatalos álláspont szerint 
átot ok helyett pedig kt eatív gazga- vakult ra ongója vo tan av deoját é- tos szerzői hozzáállás és gazdag, ki- külsősként, de tovább dolgozik a 
ók terelgetik a kollaborációt. Nem koknak, számos emlékezetes élménnyel — forrott formanyelv volt kiolvasha- játékon. Valószínűleg ez volt az az 
véletlen, hogy a mindig nagyon rész- agam mögött, de hogy egy játék, ha tó. Nem csoda, hogy mindenki izga- időszak, amikor a Sony elfogadta, 
etes vízióval közelítő Tim Schafer em is feltétlenül mint műalkotás, de tottan várta Ueda következő játékát, hogy PS3-on már sosem jelenik meg ú 
vagy David Jaffe kivételével (egye fe- . bármilyen más, művészi igénnyel meg- amelyről azt nyilatkozta, hogy az a The Last Guardian - de legalább B 
f JET HSNE 2 E E z megjelent az Ico és a Shadow of the 4 
he, és Peter Molyneux) a legtöbb iko- " alkotott szellemi termékkel azonos mó- — Icoés a Shadow of the Colossus ele- Colossus PS3-as HD feldolgozása. / / 
nikus ,játékszerző" japán: Mijamoto don hasson rám, vagy hogy virtuális meinek legjavát egyesíti majd. De / 
Sigeru, Kodzsima Hideo, Mijazaki őseivel kapcsolatban teljesen valósá- ne ragozzuk, akit érdekel, talál kere- 
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Teszt 


THE LAST GUARDIAN 


tes írást a fejlesztés kalandos évei- 
ről, ugorjunk rögtön 2016 decembe- 
rére, amikor végre megjelent a játék. 
GLÓTAH! 


A játék története egy öregember 
visszaemlékezésein keresztül bonta- 
kozik ki. Gyermekkori énjének szem- 
szögéből látjuk az eseményeket on- 
nantól kezdve, hogy egy különös, ősi 
rom mélyén magához térve szem- 


bekerült egy sebesült, láncra vert, 
griffszerű lénnyel, Tricóval. A kezde- 
ti ellenségességet és bizalmatlansá- 
got lassan sikerül félretenni (jelen- 
tős részben a jóindulat fajok és kul- 
túrák fölött álló, leguniverzálisabb 
kifejezőjével, kajával), így a fiú és a 
lény együtt próbál meg kereket ol- 
dani. Nem is tudják, hogy mennyi 
meglepetést tartogatnak egymás 
számára, de az hamar világossá vá- 
lik, hogy ha ki akarnak jutni, leküzd- 
ve a baljós hely csapdáit és ezer ve- 


szélyét, akkor meg kell bízniuk egy- 
másban, és össze kell dolgozniuk. 
Harcolni csak Trico tud, úgyhogy ő 
lesz az erő - cserébe a fiú lesz az 
ügyesség és remélhetőleg az agy, 
aki tudja majd, hogy mikor melyikre 
van szükség. 


Gyönyörű, hatalmas, nem embe- 
ri léptékű épületek romjai között já- 
runk, ahol egymást váltja a tágas, 


! mintha valaki figyelne 
KEZES ZT 


Kicsi a telek, de az enyém 


§" Nem tudom, miért, de: van egy olyan érzésem, 


A rajongók mindössze Josida Suhej, 
az SCE Worldwide Studios elnökének 
egy elejtett mondatába kapaszkod- 
hatnak, aki szerint lassan, de biztosan 
haladnak a The Last Guardian munká- 
latai. Később kiderül, hogy ebben az 
évben vette át a PS4-es fejlesztést, 
pontosabban a projekt új hardver- 
környezetbe költöztetését a Japan 
Studio, de még az új architektúra 
tervezője, Mark Cerny is segédkezett 
tanácsadóként, hogy a játék minél 
jobban ki tudja használni a PS4-ben 
rejlő lehetőségeket. 


Nincs új hír a játékról. Ueda elnézést 
kér a rajongóktól azzal, hogy a projekt 
sorsa már nem az ő kezében van. 


Egyre több forrásból röppen fel, hogy 
a The Last Guardiant törölték, ismét 
csak Josida cáfolata tartja a lelket a 
rajongókban. 


A Sony E3-as konferenciáját a The 
Last Guardian újra-bejelentésével 
kezdi, a tömeg őrjöng. A megjelenési 
dátum 2016. 


Az E3-on kapunk egy új trailert, 
pontosabb dátumot (október), amit a 
Sony a célegyenesben még egyszer, 
utoljára eltol decemberre. 


. 
"A 


én 


1 


lco (2001) 


külső helyszínek szikrázó napsütése 
és a kazamaták félhomálya. Ahogy 
egy Ueda-játék esetében nem meg- 
epő, úgy a The Last Guardian sem 
sürget, komótos tempót enged, 
hagy időt nézelődni, gyönyörköd- 

ni. De nem a táj és nem a környezet 
szépsége az, ami igazán lenyűgöző, 
hanem új barátunk, Trico elképesztő 
életszerűsége. Minél több időt töl- 
tünk a játékkal, annál közelebb kerü- 
lünk hozzá, és menthetetlenül a szí- 
vünkhöz nő. Annyira él, és így any- 
nyira szerethető, hogy nem lehet 
nem őt nézni, figyelni reakcióit vagy 
csak önfeledt idétlenkedését. Ez- 
zel együtt Ueda nagyon ügyelt arra, 
hogy Trico ne ,cuki" legyen, ahogy 
közel kerülni hozzá sem csak annyit 
tesz, hogy megszeretjük. A helyzet 
bonyolultabb, Trico ugyanis lassan 
bizalmába fogad minket, de mind- 
végig fenevad marad, akitől bőven 


Ueda Fumito 


lesz alkalmunk még nekünk is ösz- 
szerezzenni. 


Nem szabad elfelejteni, hogy Tricót nem 
mi irányítjuk, vagy legalábbis nem köz- 
vetlenül. A játék elején csak reményked- 
hetünk abban, hogy a behemót valami- 
lyen módon a segítségünkre lesz (vagy 
kezdjük az alapokkal: nem esz meg), de 
később, amikor már kezdünk egymás- 
ra hangolódni, utasításokat is adha- 
tunk neki (R1 - iránygombok a haladás- 
hoz, illetve RI 4 háromszög, ha fel kel- 
lene ugrani valami magasabb helyre). 
Nagyon örültem, amikor megnyílt ez 

a lehetőség, de alig néhány perc után, 
amikor vörös fejjel üvöltöttem, hogy... 
inkább nem is idézem, de az volt a lé- 
nyege, hogy , ejnye, ugorj már, te tol- 

las jószág". Szóval akkor és ott megren- 
dült a hitem Uedában, a Sonyban, el- 
ment a kedvem a videojátékoktól, és 
méltatlankodva elmúltkilencéveztem 
magamban. Egészen addig (kb. két per- 
cig), amíg hirtelen meg nem világosod- 
tam. Eszembe jutott ugyanis, hogy volt 
nekem egy macskám, megboldogult Ci- 
ceró, aki pontosan így viselkedett. Már- 
mint úgy, mint amiről én azt hittem, 
hogy béna mesterséges intelligencia. Az 
esetek többségében még véletlenül sem 
jól nevelt háziállat (például egy kutya) 
módjára volt jelen a lakásban, aki ha- 
lált megvető szervilizmussal vetődik ve- 
zényszóra, hanem vagy kényszeredetten 
együttműködött, vagy nem, és bár né- 
ha a legnagyobb haver volt, máskor ke- 
resztülnézett rajtam. Utasítani nem le- 
hetett, legfeljebb kérni, és ha olyan ked- 
ve volt, akkor kegyesen tudomásul vette 
szíves megkeresésemet, majd kis sze- 
rencsével napirendre is tűzte. 

A lényeg, hogy nincs ,elszúrva Trico irá- 
nyítása" — egyszerűen ez nem olyan já- 
ték, ahol végig tökéletes kontrollban va- 


Shadow of the Colossus (2005) 


gyunk. Ueda egy olyan komplex kapcso- 
atot akart felépíteni nekünk, amelynek 
gyanúgy része a kiszámíthatatlanság, 
ahogy a való életben is. Az illúzió része, 
hogy Trico néha nem figyel, vagy hogy 
néha egyszerűen engedetlen. Ezektől is 
válik élő, vagyis hihető karakterré, már- 
pedig érzelmileg viszonyulni csak olyan- 
hoz lehet. Persze rajtunk múlik, hogy 
belemegyünk-e a játékba, hiszen aki na- 
gyon akarja, természetesen felhúzhat- 
ja magát azon is, hogy az élőlények 
többsége (kivéve talán a politikuso- 
kat) nem gombnyomásra működik. Ne- 
kem az imént elmesélt felismerés után 
több gondom már nem volt, másképp 
néztem Tricóra. Tény, segíthetett az is, 
hogy lehiggadva leálltam az utasítások 
spammelésével, illetve mindig megvár- 


tam, míg Trico rám fi 
próbáltam instruálni. 


A kamera kezeléséve: 
szont fel-felmerülhet 
pörög, rossz helyre ál 


gyel, és olyankor 


I kapcsolatban vi- 
nek aggályok (ki- 
Il be), de ahhoz ké- 


pest, hogy hősünk mellett egy emeletes 


busz méretű, izgága 
ni fognia, nem teljesí: 


ényt is be kell tud- 
rosszul. Az irányí- 


tással kapcsolatban különösebb prob- 
lémám sosem volt (bár többen is pa- 
naszkodnak input lagra), és bár eleinte 


szörnyen idegesített, 


hogy az iparági 


normákra fittyet hányva itt a három- 
szög az ugrás és az X a guggolás/le- 
ereszkedés, meg lehetett szokni - már 
csak a PS2 nosztalgia miatt is, illet- 

ve ha jobban belegondolunk, így len- 

ne logikus. Viszont beletenni a lehetősé- 


get, hogy hadd cseré 


Ije fel, aki akarja... 


de nem is mondom inkább. Nem lenne 
sportszerű azzal jönni, hogy lett volna 
rá kilenc év. Ugyhogy ezt le sem írom. 


A The Last Guardian 


erőlködés nélkül 


viszi tovább az Ico és a Shadow of the 
Colossus lángját, összefoglalja és to- 


vábbgondolja Ueda azokban tetten ér- 
hető fejlesztői hitvallását, de olyan fris- 
sen és természetesen, mintha csak né- 
hány év telt volna el megjelenésük 

óta. A képi világ fantasztikus, ahogy 
Furukava Takesi zenéi is, de a legna- 
gyobb teljesítmény kétségkívül mindaz, 
ami Trico életre keltéséhez kellett. 
Néhány technikai elemet fel lehet róni, 
akár még a végső értékelésből is lecsíp- 
het néhány számjegyet a kamerakezelés 
egy-egy hiányossága, illetve az a tény, 
hogy PS4 Pro kell a teljes élményhez (és 
még azon is be-belassul néha a játék), 
de kit érdekel? Nem hibátlan a The Last 
Guardian, és megértem azokat, akik- 

nél az ilyen jellegű problémák meg tud- 
ják mérgezni a játékélményt. Legyen... 
hm... (vadul oszt-szoroz, képleteket he- 
lyettesít be, Excel-függvényeket pötyög, 
véletlenül sem a hasára üt) 87 százalék. 
Csakhogy a The Last Guardian életre 
szóló élménnyel és egy igaz barát emlé- 
kével enged el minket - ami, lássuk be, 
nem is rossz egy videojátéktól. 


Hogy mi a jó a video- 
játékokban? Például 
az, hogy ilyen élményt 
is tudnak adni. 
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epizódban pedig természetesen a leg- 
újabb zombiapokalipszis tört ki a fo- 
gyasztói társadalom legnagyobb ün- 


hát adott, ismét hóesésb 
díszletek között kell megi 
lágot. f / 

A Dead Rising 4 minden tekintet- 
ben visszatért a sorozat első részé- 
hez, ugyanis nemcsak újra a legen- 
dás Willamette városában járunk, de 
megint a világ legpofátlanabb fotóri- 
porterét, Frank Westet alakítjuk a ka- 
land során. Frank fizimiskáját kissé 
átszabták, továbbá már nem Terence 
J. Rotolo, hanem Victor Nosslo hang- 
ján szólal meg az ötvenes éveit ta- 
posó főhős. 2021-ben vesszük fel a 
történet fonalát, amikor az oktató- 
ként tevékenykedő Franket túlzottan 
kíváncsi tanítványa visszarángatja 
oda, ahol az első zombijárvány kitört. 
Már első ránézésre is látszik, hogy 
Willamette környékén nincs minden 
rendben, az ifjú hölgy és a tapasztalt 
vén róka pedig egy titkos katonai kí- 
sérlet közepén találják magukat. El- 
térő motivációik miatt hamar konflik- 
tusba keverednek, és menekülés köz- 
ben el is szakadnak egymástól. Bár 
Frank sikeresen kereket old, később 
egy ügynök (a Dead Rising 3: The 
Last Agent DLC-ből ismert Brad Park) 
kopogtat nála, ugyanis újra kitört a 
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j 
! kisváros bevásárlóközpontjában az aktuális 
zombiapokalipszis, az első incidens egyetlen 


dot vagy akár a játékbolti műanyag télapót, 
. és módszeresen irtani kezdi az élőhalottakat 
. a helyszínen. 


AIPLÁZA ÁSZA A 

z érkezés sem lesz zökkenőmentes: Frank 
s Brad Park helikopterét egy katonai cso- 
port még a levegőben kilövi, a magatehe- 
tetlenül zuhanó gép pedig pont a világ leg- 
nagyobb plázája címet birtokló Willamette 
Memorial Megaplex közepén landol. Már a 
játék első perceiben kellemes nosztalgia tör 
ránk: ez bizony az a környezet és képi világ, 
amit annyira megkedveltünk 2006-ban, az 
első Dead Rising megjelenésekor. Az áruház 
összes boltját bejárhatjuk, és lényegében a 
kézünk ügyébe eső minden tárgyat fegyver- 
ként használhatunk a számítógépes billen- 
tyűzettől kezdve a gitáron át egészen a lo- 
vagi pallosig. Könnyű lesz navigálni halálósz- 
tó eszközeink között, mivel egfőzerre három 
fegyvertípusból jelölhetünk ki egy-egy aktív 
tárgyat. Az első kategóriába a bombák és az 
egyéb dobálható cuccok tartoznak, így a Ssi- 
ma gránátok mellett például ebbe a kupac- 
ba sorolható a tekegolyó vagy a drágakő is. 
A második csoport a közelharci fegyvere- 
ké, a harmadikba pedig a puskák, pisztolyok, 
számszeríjak, szóval a távolsági hadviselés 
eszközei tartoznak. Az egyes tárgyakat kom- 
binálhatjuk is, ha a birtokunkban van a meg- 
felelő tervrajz, ehhez pedig nincs szükség 
semmiféle munkapadra, bármikor előhívhat- 
juk a bennünk rejtőző MacGyvert. Jármű- 
vekből is széles repertoár áll a rendelkezé- 


túlélője pedig megint felveszi a kesztyűt, kar- 


applikálhatjuk, így hozva létre olyan elmebe- 
teg kreációkat, mint a villámokat szóró já- 
tékautó. És persze Frank sem fog végig hét- 
köznapi öltözetében maradni, rengeteg ruha, 
vicces fejfedő és egyéb maskara szerezhe- 

tő meg. Ezek közül a Capcom saját háza tájá- 


ról szedett cuccok a legszórakoztatóbbak, hi- . : 
szen ki ne akarna Street Fighter- vagy Mega 7 


Man-jelmezekben lángoló kardokat lóbálva 
hullákat szeletelni vagy éppen egy Morrigan 
Aensland ruciban hentelni - legyez ez bár- 
ménnyire is beteg. 

Arzenálunkat az exo-suit nevű futurisztikus 
páncélzatregészíti ki, amelyet felkapva rö- 
vid ideig óriási fegyvereket is forgathatunk, 
továbbá felturbózhatjuk a ruhát: például ha 
keresztezzük egy fagyigéppeljégvető fegy- 
ver kerül a vállára. Amikor éppenftem egy; 
sztoriküldetés miatt változunk Robotzsaru- 
vá, rövid időn belül lemerül a páncél, és dara- 
bokban hullik le a testünkről a teljes gépruha. 


ZOMBIELAND 

A nulladik, bevezető misszió után még hat 
küldetést kell teljesítenünk, hogy teljesen fel- 
göngyölítsük Willamette titkait, de nem a 
kampány tölti ki a játékidő nagy részét. A 
Dead Rising 4 legfontosabb újítása, hogy ez- 
úttal semmilyen téren sem vagyunk időhöz 
kötve, nincs ránk kényszerítve a rohanás, 
nem kell ellenszer után kutatni, egyszóval 
végre tényleg azt csinálunk, amit csak aka- 
runk. Tennivaló pedig akad bőven. 

Miután első alkalommal elhagyjuk az áru- 
házkomplexum területét, meglátjuk, hogy 
nem túloztak a készítők, amikor azt mond- 
ták, hogy az eddigi legnagyobb területen 


9 J A JÁTÉK ALATT FOLYAMATOSAN KARÁCSONYI ZENÉK 
SZÓLNAK, ÍGY BOKÁTÓL TOKÁIG VÉRBEN TOCSOGVA IS 
GARANTÁLT AZ EMELKEDETT, ÜNNEPI HANGULAT 


sünkre, és természetesen ezeket is egymásba "9 


:Rég láttunk ilyen roúda 
:tűzeffektet 


jéttnk; ezsábi Va: 
Z ldéríthetünk kertes 
[hé za, külvá osi részeket, gumicsiz- 
"— mával táposhátunk a. az élőhalottak 
",tetémein a mezőgazdasági terüle- 
2 tenvés ha:meguntuk a farmokát, égy 


ottis térdig j járjunk a belsőségekben. 
inden régióhoz tartozik egy-mene- 
, amit azonnal birtokukba is 
] ka túlélők, miután megtisztít- 
. járkáló halottaktól. A kereske- 
d nél költhetjük el összegyűjtött ja- 
(Vail at, amelyeket a leölt zombik is 
. "előszeretettel dobálnak, de érdemes 
vA "átkutatni az elhagyatott hátizsáko- 
. akat éssszekrényeket is, az ATM-ekből 
? . pedig kisebb vagyonokat szedhetünk 
vki "Pénzünkért ételt, fegyvert, ruhá- 
zatot és térképeket vásárolhatunk, 
. értelemszerűen a legnagyobb előny- 
öz az utolsó juttat majd bennünket. 
sszeszedhétő mütyürökből ugyan-- 
s temérdek került a játékba, ezeket 
j pe dig csak a pontos helyüket meg- 
utató térképekkel a zsebünkben 
tudjuk maradéktalanul begyűjteni. A 
"..már említett elborult fegyverterve-. 
. kén kívül mobiltelefonok, újságok, le- 


fe. 


:A súlyos exo-suitban is 
:könnyen mozgunk majd 


"Az erre szakosodott-üzletben csodás 
rtetkókat varrathatunk magunkra , 
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:A zombi csak jól átsütve 
:szervírozható 
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Defeat the Maniacs 


Find Hammani 


id in West Ridge 


ÜZE 


ii pari telepre is ellátogathatunk, /hogy- 


:Már a kabalaállatokban sem 
:lehet megbízni 


fényképezendő, falra pingált zom- 


bik és podcastádások tucatjai várják, 


hogy megtaláljuk őket. A menedékek 
fejleszthetőek is, ehhez csupán any- 
nyit kell tennünk, hogy egyre több 
túlélőt szabadítunk ki az élőhalottak 
karmai közül. A bázisok szintlépésé- 
vel az árusok készletei is bővülnek. 
Frank West most sem hazudtolja meg 
önmagát, és kedvenc .fényképezőgé- 


. pével felszerelkezve érkezik meg a 


Willamette-be. A kamera két új funk- 
cióval bővült, úgyhogy már nem csak 
Xxp-szerzés céljából kell fotózni a zom- 
bik seregét. Egyrészt kapott egyséj- 
jellátó módot, aminek használata bi- 
zonyos sötét helyeken az egyetlen 
esélyünk lesz arra, hogy lássunk is va- 
lamit, másfelől pedig egy különleges 
spektrumanalízis-funkciót is bekap- 
csolhatunk rajta. Utóbbi nagyjából 
úgy működik, mint a Batman játékok 
detektívmódja: ezzel tudjuk megtalál- 
ni a titkos ajtókat, illetve a számzáras 
bejáratok és széfek kódjai is leolvas- 


. hatók vele. Elég gyakran belefutunk 


nyomozós helyszínekbe, ahol a kilis- 


. tázott jeleket kell megtalálnunk, és 
. mindről lőni egy jól sikerült fényképet. 


(8) Search 


Talán picit nehéz megszokni, hogy ha 
elakadunk, akkor valószínűleg a ka- 
merát kell használni és rejtett ajtót 
keresni, de miután ráérzünk a fotózás 
fontosságára, még zombikkal a nya- 
kunkban is könnyedén elkattintunk 
pár képet. Hiába töltötte be Frank az 
ötvenedik életévét, azért ő is ismeri a 
mai trendeket, így bármikor átváltha- 
tunk szelfimódra, és olyan fényképe- 
ket készíthetünk, amelyeken hősünk 
vigyorgó képe is látszik. 


KÜLÖNÖS HŐEMBER 

A Dead Rising játékokat mindig is az 
őrült, elborult módon vicces hangu- 
lat és a felhőtlen móka tette közked- 
veltté. Érezhető volt, hogy a harmadik 
rész kissé komolyabb hangvétele nem 
a megfelelő irány. Az önfeledt szóra- 
kozás azonban most kissé a játékél- 
mény rovására ment. Fank West a le- 
mészárolt zombihordák és megoldott 
feladatok után temérdek tapasztalati 
ponttal lesz gazdagabb, szintlépése- 
it követően pedig a négy kategóriába 
sorolt képességeit fejleszthetjük. Egy- 
re szívósabb lesz, több fegyver és éle- 
lem lehet nála, vagy egyéb jóságok 
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Teszt 4 
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HA TE MONDOD 


, Azért 
döntöttünk az időkorlát eltörlése mellett, mert azt szeretnénk, 
hogy a játékosoknak ne kelljen többé emiatt aggódnia. Ha csak 
zombikat akarsz gyilkolni, megteheted. Ha pedig a kampányt 

akarod követni, arra is van lehetőséged." 


jégkardból betárazva (ami szerintem 

a játék messze legerősebb fegyvere) 
tényleg nevetségesen könnyedén tud- 
juk átvágni magunkat az összes elle- 
nünk felsorakozó rosszarcún. 

A megháborodott bossokon érhető 
leginkább tetten, hogy mennyivel köny- 
nyebb a játék, mint a korábbi részek. 
Tudom, sokan örülnek majd, hogy vég- 
re nem kell hosszú ideig szenvedni ve- 
lük, és tény, hogy ezen a téren is újítani 
kellett, mert a fájóan lassan kipurcanó 
elmebeteg emberek nem festettek va- 
lami hihetően eddig sem. Most viszont 
csak egy-két tárat kell beleeresztenünk 
ezekbe az őrültekbe, és a főküldetések 
során belénk kötő bossok sem lesznek 
keményebb diók. A főellenség is csak 


segítik. Ezekre azonban kis túlzással 
szinte nem is lesz szüksége, ugyanis a 
játékban közel lehetetlen meghalni. Ne- 
kem egyetlen elhalálozás nélkül sike- 
rült befejeznem a Dead Rising 4-et, és 
ez nem az én képességeimet dicséri. 
Zombikból két új, a hétköznapi húsku- 
pacoknál erősebb típus is a mi agyunk- 
ból szeretne lakmározni, ráadásul a ka- 
tonaság és egy cseppet sem barát- 
ságos, elmaszkírozott helyi csoport is 
az életünkre tör. Félelmetesen hang- 
zik? Pedig egyiküktől sem kell tarta- 
nunk, gond nélkül apró cafatokra da- 
rabolhatjuk mindet házilag eszkábált 
fénykardunk vagy egy jobbfajta pus- 
ka segítségével. A mesterséges intel- 
ligencia is megkönnyíti a dolgunkat: 


FRANK 
RISING 


A játék történetét egy 
cliffhanger zárja, ha 
pedig kíváncsiak va- 
gyunk a , valódi" befe- 
jezésre, akkor ezt egy 
fizetős DLC-ben fogjuk 
megtalálni, amelyben 
Frank megfertőződik. 
Feladatunk a gyógy- 
mód megtalálása lesz, 
amit ismét időre kell 
teljesítenünk. 


nemcsak az élőhalottak, hanem az em- 
berek is végtelenül buták. Ráadásul be- 
határolt a mozgásterük, ha pedig kisé- 
tálunk a számukra kijelölt területről, és 
azon kívülről célozzuk meg őket, egy- 
szerűen golyót ereszthetünk a kobak- 
jukba, semmit sem tesznek ellene. Au- 
tóvezetés közben a harmadik részben 
még folyton ki akartak szedni minket a 


zombik a verdából, de ezt az új epizód- 
ban már nem erőltetik rothadó bará- 
taink, éppen elég nekik, ha csak püfölik 
a karosszériát. Megfelelő mennyiségű 


annyiban különbözik tőlük, hogy nem 
nyolc, hanem körülbelül nyolcvannyolc 
csapást kell rámérnünk, illetve gyógyul 
is egy keveset, de bármi izgalmasra, 
üdítő játékmechanikai húzásra itt sem 
kell számítanunk. 


KARÁCSONYI LIDÉRCNYOMÁS 
A grafika nem kiemelkedő, de tény, 
hogy egyszerre több száz csoszo- 

gó zombit kezel a motor úgy, hogy az 
egyes helyszínek között nem találko- 
zunk töltőképernyővel. Lehet, hogy 


e 
4. 
4 


az emlékek szépítik csak meg a sze- 


stabilan 


tesen so 


b 


. 


memben, de most direkt visszanéz- 
. tem a harmadik részt, és konzolon 
talán még egy hajszálnyival romlott 
is a látvány a 2013-as epizód óta. 
. Legalább a képfrissítés szinte végig 


artja a 30 fps-t, ez pedig 


1) 6 komoly fejlődés a Dead Rising 3 óta. 
A játékvilág PC-s oldalán természe- 


kkal zöldebb az a bizonyos 


pázsit, itt akár 4K-ban is élvezhet- 
jük a játékot. 


Arra viszont nincs semmiféle ment- 
ség, hogy ennyi buggal teletűzdel- 


... Ve hogyan jelenhetett, ezt semmilyen 


.. Chewbacca-védelem sem tudná meg- 


indokoln 


i. Értem én, hogy jól néz ki a 


decemberi 6-i megjelenési dátum, de 


talán se 


ki sem kuporodott volna sír- 


va a sarokba, ha még csiszolnak egy 


cseppet 
hibák, m 
a pályae 


a dolgokon. Az olyan apróbb 
int hogy a tárgyak átesnek 
emeken, vagy éppen a leve- 


2. gőben kezd el mászni egy kettészelt 


zombi, nem akasztják meg draszti- 


kusan a 
komolya 


játékélményt. Ennél azonban 


bb gubancok is akadnak: a 


zombik rendszeresen beleragadnak a 


falba, és 


ha ez éppen egy megmentés- 


" re váró túlélő mellett történik, akkor 
csak úgy tudjuk megoldani a kialakult 


:Azonnal szóljatok, há lehet 
rendelni ebből a pulcsiból! 


Enter the dam 


:Tlyen végtelenül menő járgányokat 
:is össze lehet kalapálni 


HARDVER 

Windows 10; Intel i5-2400/AMD FX 
6300; Nvidia Geforce GTX 760 2 GB/ 
ADM Radeon HD 7850 2 GB; 6GB RAM; 
DirectX 1I; 50 GB HDD 


Meet up with Paula 


CSIRKE 
Száncsengő, csing- . [/ 
ling-ling, hullák közt 
halkan ring. B 


Varázspálcával bárkit karácsonyi 
5 cukisággá változtathatunk 


patthelyzetet, hogy pici lépésekkel, lé- végzése után mindig visszatérhetünk 


nyegében a testünkkel eltologatjuk ejtekhelyünkre, ahol újra felszerel- 
emberünket a falba szorult (és ezáltal kezhetünk elemózsiával és fegyve- 
számunkra sérthetetlen) élőhalott ha- rekkel. A többjátékos módban hasz- 
tósugarából. Összeszorított fogakkal ált karakterünk külön fejlődik, sőt 
még talán ezt is elviseli az ember, de egyedi multis képességeket is meg- 
az utolsó fejezet átvezető videóit néz- szerezhet. Kár, hogy jelenleg ez sen- 
ve már tényleg nyüszíteni kezdtem, kit sem izgat különösebben, és olyan 
ugyanis nemes egyszerűséggel eltűnt kihalt és sivár a multiplayer rész- 
a játék hangja, és a feliratok sem je- leg, mint az áruházak polcai a fekete 
entek meg. Némafilmet néztem tá- pénteki leárazás utáni napon. 
ogó szereplőkkel. Az utolsó videókat Talán ott rontott el valamit a Capcom, 
így az interneten néztem újra, de ott hogy túlzottan könnyen fogyasztha- 
is csak olyan felvételt találtam, ahol tó címmé akarták változtatni a Dead 
egalább a szereplők nagy részének Rising 4-et. Frank West karaktere, az 
helyén van a hangja, teljesen rendben ismerős környezet és a karácsonyi kö- 
évő változatba nem futottam bele. rítés mind kiválóan működnek, a kihí- 
Szomorú, hogy ilyen állapotban meg- vás teljes hiánya és a rengeteg tech- 
jelenhetett a Dead Rising 4. nikai hiba azonban tönkreteszik az 

ünnepi vérontás ennél sokkal több- 

re hivatott élményét. Pedig nincs is 
Hatalmas szívfájdalmamra, a coop szebb, mint egy véráztatta karácso- 
játékmódot kukázták a fejlesztők. nyi szvetterben ruhafogassal belezni 
Helyette egy elég alibiszagú multit a zombikat. Mivel a játék csak ideigle- 
kapunk, amelyben nem tolonganak nesen Xbox One- és Windows 10-exk- 
az emberek, legalábbis én nagyon luzív, remélhetőleg a 2017 február- 
nehezen találtam játszótársakat. Itt ja környékén várható Steam-verzió és 
egyébként epizodikus rendszerben a decemberben esedékes PlayStation 
érkeznek a véletlenszerű küldeté- 4-es változat már mentes lesz a zava- 


sek, amelyeket néha bossharcok kísé- " ró hibáktól. 
relnek meg feldobni. A feladatok el- 
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IÁBA SZERETEM AZ EXT- 

RÉM SPORTOS JÁTÉKO- 

KAT (ÉS A HAVAT ÚGY 
ÁLTALÁBAN, KIVÉVE, MIKOR 
KOCSIBA KELL ÜLNÖM), KI- 
CSIT FÉLVE KÖZELÍTETTEM A 
UBISOFT VADIÚJ CÍME FELÉ. Tar- 


tottam attól, hogy a csapat teljesen a 
játékosokra akarja bízni a Steep sor- 
sát, és ad ugyan egy keretet, de ab- 
ban bízik, hogy majd ők töltik meg tar- 
talommal. Szerencsére nem erről van 
szó; a Steepben ugyan kreálhatunk sa- 
ját kihívásokat, de alapjáraton is leg- 
alább 10-12 órányi feladatot és felfe- 
dezni valót kínál azoknak, akik nem un- 
nak bele túl hamar. 


A Steep nem igazán hasonlít semmi- 
hez, amit eddig láttunk (hacsak nem 
a korai hozzáféréssel elérhető Snow- 
hoz, de az azért valamennyire még- 
is más), és ami a legfontosabb: igen 
távol áll a Snaun White nevével fém- 
jelzett gördeszkás és snowboardos 
borzalmaktól, amiket alighanem a 
Ubisoft gyakornokai tákoltak össze 
internetezésre is alkalmatlan gépe- 
ken. A , nyílt világú extrémsportjáték" 
kifejezés elsőre furán hangzik, de van 
értelme, és a Steepben aztán való- 
ban arra mehetünk, amerre csak sze- 
retnénk. Az Alpok havas hegyolda- 


XI 


lait falvakkal, erdőkkel, természe- 

ti képződményekkel, építményekkel 
és romokkal tették színesebbé, a zó- 
nák meglepően változatosak, a felfe- 
dezés pedig épp emiatt végig izgal- 
mas és szórakoztató. Sokat dob az 
élvezeti értéken, hogy a látvány min- 
denhol gyönyörű; ugyanolyan élmény 
volt a naplementében siklóernyőz- 

ni, mint egy hegycsúcson állva bámul- 
ni a tájat. 
A játék nagy részét a felfedezés teszi 
ki. Vannak az úgynevezett mountain 
storyk, amelyek során a hegyek - va- 
lójában narrátorok - egyes szám el- 
ső személyben mesélik el történetü- 
ket, miközben mi kényelmesen anda- 
logva repülünk a célpontok felé, vagy 
épp ezerrel száguldunk árkon-bokron 
át. Nagyon fura és megmosolyogtató, 
ahogy az Annecy az , Én vagyok a le- 
gendás hegy" szintű monológokat ko- 
molynak próbálta beállítani, de ezeket 
a feladatokat nem is a szöveg miatt, 
hanem a területek megismerése cél- 
jából érdemes végigjátszani. A mesé- 
lős küldetések mellett kapunk vicces 
vagy bizarr megbízatásokat is, mint 
az éneklő fenyő megtalálása vagy a 
gonosz hóemberek elpusztítása. Iga- 
zából ez a kötelező sztorimód (mert 
milyen nyílt világú Ubisoft játék az, 
amiben nincs történet?), de nem mu- 
száj vele foglalkozni; nincs vele baj, 
ám a valódi izgalmakat a kihívások- 


a 


:Nem csak fehérséget, hegyi falvakat is láthatunk 
a [a BI 22 sz. KÁRÁT 
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ban fogjuk 
megtalálni. 
Amikor épp nem a hegyekről hallga- 
tunk kiselőadást, belevethetjük ma- 
gunkat az extrém sportok világába. 
Bármikor válthatunk a négy sportág 
(siklóernyőzés, szárnyas ruhával re- 
pülés, snowboard és sí), valamint a 
gyaloglás között. A hódeszkázás és a 
léceken csúszás nem nagyon térnek el 
egymástól játékmechanikában, a le- 
siklós feladatoknál bármelyiket vá- 
laszthatjuk, amelyikhez éppen ked- 
vünk szottyan. Nagyon hasonló trük- 
köket hajthatunk végre mindkettővel; 
a sí esetében talán egy kicsit gyor- 
sabbak a mozdulatok, de a különb- 
ség nem számottevő. A wingsuit nyil- 
ván teljesen más, és nekem ez volt 
mind közül a legizgalmasabb - néha 
centiken múlott, hogy nem értem le a 
földre, vagy épphogy ki tudtam tér- 
ni a sziklák elől, amitől még a képer- 
nyő előtt ülve is felment bennem az 
adrenalin. A siklóernyőzés pont en- 


bej 


: A különböző napszakokban más és más élmény sportolni 


£7 


úr Group together 


UGYANOLYAN ÉLMÉNY A 
NAPLEMENTEBEN SIKLŐERNYŐZNI, 
MINT EGY HEGYCSUCSON AuhYÁátg 
BÁMULNI A TÁJAT 3 


nek az ellenkezője: rettentő nyugis, 
mondhatni unalmas, de legalább eltér 
a többitől. Aki képes órákon át fuva- 
rozgatni Berlin és Amszterdam között 
egy kamionnal a Euro Truck Simula- 
tor 2-ben, az valószínűleg ezt is érté- 
kelni fogja majd. 

A Steep nem egy SSX vagy egy Freak 
Out!: Extreme Freeride, a trükkök re- 
alisztikusabbak, és kicsit nehezebb is 
őket végrehajtani. A trükközés kont- 
olleren a két analóg gombbal műkö- 
ik: foroghatunk össze-vissza, illetve 
ravaszok meghúzásával tudjuk meg- 
agadni a deszkát vagy a léceket. A 
játék annyit segít, hogy ha egy trük- 
köt biztosan nem tudunk végrehajtani 
(például azért, mert nem rugaszkod- 
tunk el eléggé a talajtól), akkor azt el- 
kezdeni sem engedi, viszont nem állít 
meg, ha egy másfél szaltóra alkalmas 
igrásnál megpróbálkozunk egy duplá- 
val. Meg lehet szokni az irányítást, és 
gyakran sikerül elég látványos trükkö- 
ket összehozni, de az élmény mégsem 
olyan, mint az említett címeknél vagy 
- ha a műfajnál akarunk maradni - 
Tony Hawk játékokban. Ez nem baj, 
csak számítani kell rá, hogy a mérce 
inkább a realisztikusság, mintsem az 
árkádosság felé billen. Nekem kimon- 
dottan fura volt, hogy egy-egy moz- 


m a; 


Előfordul, hogy teleportálás után valaki más 
nyakába érkezünk. Néha egy zsiráféba 


dulatsor közben nem lehet korrigál- 
ni, mert a játék a legapróbb mozdula- 
tot is úgy érzékeli, mintha új trükköt 
kezdenénk, és ennek gyakran még na- 
gyobb bukás a vége, mintha az ere- 
detileg tervezett, láthatóan rizikós le- 
érkezésnél maradtunk volna. Irányí- 
tás tekintetében szintén zavart, hogy 
nem, vagy csak körülményesen (még 
egy gombot nyomva tartva) lehet for- 
gatni a kamerát, így akadt néhány 
olyan fa, amibe azért rongyoltam be- 
le, mert nem láttam a saját karakte- 
remtől. 


A kihívások változatosak, és tel- 

jes szabadságot kapunk: eldönthet- 
jük, mikor hova megyünk, illetve hogy 
meg akarunk-e csinálni egy feladatot 
vagy sem. Szintlépéssel nyílnak meg 
az újabb kihívások, de szintet akkor 
is tudunk lépni, ha ugyanazt próbál- 
gatjuk újra és újra. Van olyan feladat, 
amelyben az idő számít, de olyan is, 
amelyben azért kapunk pontot, ha a 
fákhoz veszélyesen közel száguldunk 
el, néha pedig a hegyoldalon elvágód- 
va kell minél nagyobb mértékű gravi- 
ációs erőnek kitenni szegény karak- 
erünket. 


EChanye Sport A 
Einoeulars 
Add Flag ír 


Az előrehaladás sajnos elég fapadosra 
sikerült. Igaz, hogy növekszik a szint, 
de sportolónk semmit nem fejlődik: 
nem forog gyorsabban, nem ugrik ma- 
gasabbra és nem lesz ügyesebb sem. 
Talán azért találtákki ezt így a fejlesz- 
tők, hogy mi, játékosok soha ne érez- 
zük, valamit csak azért nem tudunk 
teljesíteni, mert előtte még valami szá- 
munkra kevésbé érdekes feladatot kell 
végrehajtanunk. Így viszont, az előre- 
haladás minimális érzete miatt hama- 
abb érezhetjük repetitívnek a játékot. 
A sisakoktól kezdve a léceken át a jel- 
mezekig egy csomó mindent megsze- 
rezhetünk, de ezek sajnos csak a kül- 
sőnket változtatják meg. 
Meglepően nagymértékben fokozza az 
élményt, hogy online, más játékosok- 
kal együtt játszunk. Az egyik feladat- 
ban például egy ház tetejére kellett fel- 
jutni, és miután két másik játékossal 
tíz percen át próbáltunk egy gyanú- 
san jól elhelyezett rámpáról felugrat- 
ni a tetőre, egyikük elővette az ernyő- 


Ezeket a cégeket szponzo- 
roknak hívjuk, gyerekek 


ú Nem minden bukás jár elhalálozással, de ha 600 
-vel nekicsapódunk egy fának, abból nem állunk fel 


jét, és első próbálkozásra megoldotta 
a problémát, ezzel ihletet adva nekünk 
is. Bár a társulásnak nem láttam sok 
értelmét (egy gombnyomással maxi- 
mum négyfős csapatokba lehet tömö- 
rülni), a társaság miatt úgy éreztem 
magam, mintha egy valódi sípályán 
lennék. Csak a közösségi tér hiányzott, 
ahol kávézgathattunk volna. 

Először azt hittem, a Steep épp a hatal- 
mas szabadságba fog belebukni, ezzel 
szemben számomra pont ez tette kü- 
önlegessé. Az első pillanatokban elen- 
gedi a kezünket, és azt tehetünk, amit 
csak akarunk, úgy, ahogy az nekünk a 
egkényelmesebb. Azon kapjuk magun- 
kat, hogy hajnali három van, és nem 
udjuk eldönteni, megcsináljunk-e még 
egy rövid feladatot, vagy inkább járjunk 
egy kört, és nézzük meg, merre mit ta- 
álunk. A játéknak vannak hiányosságai, 
és nem nyeri majd el mindenki tetszé- 
sét, de aki szereti a téli sportokat, min- 
denképp vessen rá egy pillantást. 


HARDVER 

Windows 7 SPI; Intel Core i5 2400S 2,5 
GHz/AMD FX-4100 3,6 GHz; 6 GB RAM; 
GeForce GTX 56OTi/Radeon R7 260X; 
25 GB HDD 


meglepően változatos játéktér 


A csonttörés sem 
tántoríthat el a 
rekordtól. 
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SPACE HULK: DEATHWING 


OPACE HULK: 
DEATHWING s 


fi ÁROM ÉV ALATT NÉGY JÁTÉ- vizfolyosók, sziklába vájt alagutak és han- hangzása pontosan visszaadja azok pusz- 


KOT PRÉSELT KI A FANTASY gárok is. tító erejét. 
ÉS A 40K LICENCBŐL A Másfelől az egyes pályák valóban hatalma- 
FOCUS HOME INTERACTIVE, ÍGY A sak és labirintusszerűek, ennek köszönhető- 
WARHAMMER JÁTÉKOK MEGSZA- en pedig elég fenyegetőek; a kísérteties za- A hangulati elemekből tehát jól vizsgázik a 
PORODÁSÁNAK ŐK AZ EGYIK EGY- jok közepette meg-megrázkódó pálya már Space Hulk: Deathwing, de maga a játék- 
ÉRTELMŰ ELŐIDÉZŐ. Viszont mivel a csak ráadás. A Space Hulk: Deathwingben menet, amit a hangulatnak kellene egyedi- 
francia kiadó nem tartozik a projektenként hamar megtanulja az ember, hogy minden vé tennie, már sokkal ingatagabb lábakon 
dollármilliókat mozgató óriáscégek közé, egyes feleslegesen megtett méterrel és cél- áll. Az egyik gyenge pont a mesterséges 
általában olyan fejlesztőcsapatokat kérnek alanul eltöltött perccel csak újabb veszé- intelligencia, amely sem a csapattársa- 
fel, amelyeknél pont annyi hiányzik a tehet- yeknek teszi ki az osztagot, így az optimá- ink, sem az ellenfelek oldalán nem tün- 
ség-tapasztalat-költségvetés hármasból is útvonal megtervezése, a nem használt dököl igazán. Barachiel és Nahum általá- 
(hogy hol a legnagyobb a deficit, azzal kap- ajtók lezárása az ellenség előtt és maga a an idegesítően későn veszi észre a táma- 
csolatban inkább nem találgatnék), hogyaz közlekedés is jelentőségteljes játékelemmé dó tiranidákat, ráadásul csökkent értelmi 
igazi AAA minőségtől bár nem sokkal, de válik, ezt pedig kevés játék mondhatja el képességeik miatt a rendelkezésükre ál- 
azért elmaradnak. A jól ismert mintát pe- magáról, főleg ebben a műfajban. ó fegyverarzenál felét sem érdemes a ke- 
dig sajnos a Space Hulk: Deathwing sem A másik dolog, amit nagyon eltaláltak, zükbe adni. Az egyjátékos kampány során 
törte meg. a Dark Angels első századának, a így változatosság helyett csakis a túlélés- 
Deathwingnek a hangulata. A lore sze- hez szükséges hatékonyság elérése lehet a 
rint ugyanis az egész alakulat terminator- célunk felszerelésünk kiválasztásakor, ami- 
A Streum On csapatának sorsszerű módon páncélzatba bújtatott veteránokbóláll,és — ért bizony kár. 
pont a címben szereplő két dolgot sikerült ez különleges játékstílust kíván, amitaké-  — Emellett a géntolvajok mozgatásáért fele- 
rendkívül hangulatosan átadnia. Az erede- szítők elénk is varázsoltak. A külsőségek ős MI korlátozott képességei miatt a harci 
ti társasjátékban (ugyanis ezúttal is egy remekül sikerültek: ahogy körbepillantunk szituációk is elég egyhangúvá válnak: egy- 
spinoffról van szó) a Space Hulk egy aszte- " a csatatéren, láthatjuk sisakunk és pán- egy lövedék vagy rohamozó szörny elől va- 
roidákból, űrhajókból és egyéb célzatunk egyes részleteit, és a HUD is tö- ó kitérés és a láthatatlan, csak támadás- 
űrszemétből összeálló monst- kéletesen illik ahhoz, amit egy ilyen pán- kor megjelenő ellenfelek leküzdése kivé- 
um a Warp mélyén, amely célzat belsejébe képzelünk. Továbbá mivel elével csupán arra kell figyelnünk, hogy a 
még az űrgárdisták elitje szá- a kampány első kétharmadában jó né- körülöttünk lévő szörnyek számát megfe- 
ára is a világegyetem legve- hány támadást, köztük akár rakétatalála- elően alacsonyan tartsuk. Ettől aztán ma- 
szélyesebb csataterének szá- tokat is túlélünk, valóban úgy érezhetjük ga a harc is hamar dögunalmassá válik, a 
ít. A gyönyörűen kivitelezett magunkat, mintha két lábon járó tankok küldetések egyetlen izgalmas része erőfor- 
belső terek így kifejezetten vál- ennénk, amit lassú mozgásunk és döngő ásaink menedzselése lesz. Rövid távon ar- 
ozatosak: a sok egyéb mellett épteink is alátámasztanak. A hangdizájn a kell ügyelnünk, hogy ne akkor töltsünk 
akadnak itt hatalmas gótikus egyébként is külön dicséretet érdemel: a újra, amikor egy sereg ellenség van körü- 
csarnokok, indusztriális szer- egtöbb esetben a különböző lőfegyverek öttünk, hosszú távon pedig az életerőnk 


-A látomások izgalmásak, 
:de nincs sok jelentőségük 


:Az ilyen menő pályaélemek . . 
:sem kerültek be a sztoriba 


Nr 


Psugate 


:Ez a két tökfej sok. : 
: bosszúságot tud okozni 
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és gyógyítócsomagjaink mennyiségét fogjuk sem sikerült átugraniuk a készítőknek. Elő- hatjuk rá a gyér teljesítményt, és e mel- 
majd aggódva ellenőrizni. ször is itt van a többjátékos mód, amely po- lé — még erős gépeken is - elképesztő- 
A fejlesztők szörnyetegekkel kapcsolatos öt- zitív hozadékai ellenére valószínűleg sokak- en hosszú töltési idők társulnak. Még 
ettelenségét az animációk ismétlődése még nak csalódást okoz majd. Hiába vártuk, hogy az olyan apró feladatok is több másod- 
átványosabbá teszi. Az első pályákon példá- . a Vermintide-hoz hasonlóan a Space Hulk: percre megakaszthatják a játékot, mint 

I az ugyanonnan előmászó tiranidák pont Deathwing is izgalmas újdonság lesz a mul- a küldetések előtti dialógus hátralévő ré- 
igyanazon az útvonalon, pont ugyanazokkal tis kooperatív FPS-ek műfajában, a kampány szének átugrása vagy az addig össze- 
a mozdulatokkal közelítve már-már komikus mellett ez a mód csupán másodhegedűs. gyűjtött relikviákat tartalmazó menü 
átványt nyújtanak. Ja igen, a hordaműfaj Ugyanazokat a pályákat játszhatjuk végig, megnyitása. A kampány során is össze- 
jobb játékaihoz képest - ebből a szempont- mint a sztorimódban, viszont a történetnek omlik néha a rendszer, de a többjátékos 
ból még mindig a Left 4 Dead az etalon - a mindössze a töredékét kapjuk meg, ráadá- módban ennél is sokkal gyakrabban for- 
spawnpontokat sem igazán rejtették elaké- —— sul a csoport vezetőjén kívül a többiek azt is dul elő, hogy egy-egy meccsből valami- 
szítők, ami még tovább rontja az összképet. alig látják, mi az osztag aktuális feladata. A lyen rendszerhiba miatt kiesünk, és végig 
A harcnak azonban az adta az utolsó nagy sztorifejezetek legérdekesebb elemének szá- kell ülnünk a percekig tartó töltési időt. 
pofont, hogy a sztori előrehaladtával új el- mító erőforrásokat pedig coolodwn-alapú 
lenfelek helyett a korábban már látott ar- képességek és az illúziót megtörő respawn- 
chetípusok külsőleg átalakított, erősebb vál- endszer veszi át. Pozitívum viszont, hogy a HARDVER 
tozatait dobták be a készítők. Ez pedig nem- kampányban alakított könyvtáros mellett ki- Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 
csak hogy nem túl kreatív megoldás, de még róbálhatjuk magunkat a többi szerepkör- 15-2400/AMD FX-8320; 8 GB RAM; AMD 

eszs fiaik láv akza ; sajt Radeon HD 7870/Nvidia GeForce GTX 660 

az addig viszonylag egye letes nehézsé- en - gyógyítóként, nehézfegyver-special S- (2 GB VRAM) DirectX 11: 40 GB HDD 
gi görbét is átrajzolja. A későbbi fejezetek- taként, a közelharcban kiemelkedő assaul 

ben (főleg magasabb nehézségi fokozaton) kaszt tagjaként vagy egyszerű tactical 

gyanis könnyen olyan helyzetbe kerülhe- erminatorként, aki erősítés gyanánt vissza- 

ünk, amelyben az addig teljesen egészséges hozhatja a csatába respawnra váró társait. 

űrgárdisták akár egyetlen jól irányzott tá- Ezáltal - persze csak ha sikerül az aktuális 

madástól padlót foghatnak. ajtársainkat rávenni némi csapatmunkára - 

a kampányban háttérbe szoruló fegyverarze- 
nál egészével megismerkedhetünk. 


Eddig egy kicsit több helyet szenteltem a 
harcrendszer gyengeségeinek, mint a já- ! TÁ 


ék jól sikerült elemeinek, de ettől a Space Végül ott vannak még a technikai problémák (1 Jólindult, de túl sok 
! minden hiányzik egy / ] 


Hulk: Deathwing még jó, bár nem kiemel- is, amelyek mellett szintén nem mehetünk el ; 8 ] 

kérzgsáj 5 8 si ke dszatts onás sé jó kiemelkedő War- 7 
kedő játék is lehetne. Sajnos azonban a kö- szó nélkül. Mivel egyelőre csak a PC-s válto- hammer-játékhoz 
vetkező problémák miatt végül ezt a lécet zat jelent meg, a konzolokra biztosan nem fog- ! 


:Ttt következik az egész kampány TEGEGEÁGYTKTEKTEKET 
-legidegesítőbb része 


JJ, GÉNTOLVA JOK [ő 
MOZGATASAERT FELELOS 
MI KORLATOZOTT 
KEPESSEGEI MIATT A "A célzórendszer Fardá; 8 


HARCI SZITUÁCIÓK IS nagyon hasznos 
ELÉG EGYHANGÚVÁ ák 
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THE WALKING DEAD: A NEW FRONTIER - 
EPISODE T: TIES THAT BIND (PART ONE) 


S 
:Az apokalipszis három lovasa 


: Clem már igazi harcos túlélő; 
. hiába, felnőnek a gyerekek 


j-Javiernek egy egész családra ! a 
. kell most vigyáznia . (Itt már Clementine diktál 


THE WALKING DEAD: A NEW FRONTIER 
- EPISODE T-TIES THAT BIND (PART ONE) 


Ha EM MA VOLT, HOGY KÍNKESER- 


aki apja halálának napján tér haza család- bik már itt is csak nehezítő tényezők, a 
jához. Gyorsan kiderül, hogy egy állandóan posztapokaliptikus világ legnagyobb prob- 
utazó (inkább a felelősség és a kötöttségek lémája természetesen továbbra is mi ma- 
elől menekülő) karakterről van szó, aki még gunk vagyunk, de ez nem újdonság a The 
ezen a tragikus napon is lekési a lehetősé- Walking Dead világában. A sztori ügyesen 
get, hogy elbúcsúzzon édesapjától. Ez elég építkezik, a karakterekkel sincs különösebb 
jó alkalom arra, hogy gyors bepillantást gond, és talán azért, mert a Telltale most 
nyerjünk az egész család viszonyrendszeré- elengedte az előző generációs konzolokat, a 
be, és persze szembesüljünk azzal, hogyan játékélmény is sokkal jobb. Láthatóan szebb 
durvul el egyetlen pillanat alatt a helyzet, a grafika, simábban fut a játék, nem ta- 


VESEN MEGHOZTUK DÖNTÉSE- 

INKET A TELLTALE-FÉLE THE 
WALKING DEAD MÁSODIK ÉVADÁ- 
NAK VÉGÉN. Emlékszem, azon morfon- 
díroztam a kemény katarzis után, hogy 
vajon a sokféle, nagyon eltérő befejezést 
miképpen lehet majd egy mederbe terelni 
a folytatásban. Nos, ezt ügyesen megol- 
dották a készítők: gyakorlatilag előrepör- 


gették az időt, új főszereplőt és alaphely- amikor a nemrég elhalálozott apuka vissza- pasztalható a Batmannél mutatkozó rend- 
zetet helyeztek a fókuszba, Clementine tér. A gyors és feszült felütés utána család szeres hanghiba és akadozás, egyszerűen 
karakterét pedig ügyesen adagolva hozták maradékával vándorló Javi lesz tehát tör- jobb a kivitelezés, a játékmenet is jobban 
vissza a sztoriba, gondosan ügyelve arra, ténetünk központi alakja, aki egy új világ- tagolt, több interaktív résszel megszakít- 
hogy azért a régi rajongók is megkapják, ban ismerkedik a felelősség gondolatával va az egyébként pörgős sztorit. Ha kitart ez 
ami jár nekik. Természetesen nem igazán - és ez jó alap ahhoz, hogy mi is átérezzük a lendület, akkor nem lesz okunk panaszra, 
ehet máshogy folytatni egy gyakorlatilag ennek a helyzetnek a nehézségeit. Mindjárt és talán azt is elfelejtjük, hogy a Telltale to- 
ökéletesen lezárt sztorit, amelynek végén Shane ugrott be róla, aki ugyebár a képre- vábbra sem szereti az innováció szót. 
áadásul teljesen más helyzetekben és gényben és a sorozatban Rick családjára vi- 
úlélőkkel (vagy akár egyedül) maradt gyáz, sajátjaként kezelve őket; ez az alap- 
a főhős. Biztosan sokaknak nem tetszik, helyzet itt is adott, és bár Javier nem túl- 
hogy a harmadik évadban egy vadonatúj zottan erős karakter, arra ez a felütés már HARDVER 
szál indul el, de lássuk be, ez várható volt, elég, hogy magunkénak érezzük a kihívást, Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 24 
áadásul az első tíz perc elég erős felütés amit egy ilyen helyzet jelenthet. GHz CPU; 3 GB RAM; Nvidia GTS 450-t 
ahhoz, hogy az ember a képernyő előt 1GB VGA; DX 1I; 8GB HDD 
agadjon. 
em túl nagy spoiler, hogy a történet egy 
pontján Clementine is bekapcsolódik a szto- 
indig sokkal izgalmasabbnak tartottam iba. Sokkal zordabb, keményebb, harcos ti- 
az apokalipszis kitörésének pillanataiban édzserként látjuk őt viszont, aki már iga- 
játszódó történeteket, de ebből sajnos na- zi túlélő, magányos farkas, és érthető okok- 
gyon kevés van (filmen is), pedig az el- ból nagyon bizalmatlan, nem osztogatja 
ső epizód elejét indító visszaemlékezés az könnyen a ,best friends forever" gyűrű- gi 
új főhős családjával ismét bebizonyította, ket. Javi és Clem kapcsolata izgalmasan in- HK 
hogy egy ilyen hirtelen kirobbanó, minden dul, és persze a túlélőkolóniákkal teli világ- HP . 
addigi kapcsolatrendszert és alaphelyze- ban bőven akadnak még új belépő karak- TéEKSÜL ERRE 
et felrúgó pánikhelyzet mennyire erősen terek, és gyorsan kialakul az új sakktábla, köt belém. ú 
ud hatni ránk is. Pillanatok alatt megis- amelyen megint el lehet majd lavírozni, fő- N 
ertünk egy új családot, benne Javiert, leg az emberi konfliktusok mentén. A zom- ! A 


68 www.gamesta 


Teszt 


THE WALKING DEAD: A NEW FRONTIER 
- EPISODE 2: TIES THAT BIND (PART TWO) 


: Clementine saját sztorija lassan 
. bontakozik ki, de elég érdekes 


MŰINILEG KÜlletttű 


ONNYNTT ALTO ANN MINT VA 


THE WALKING DEAD: A NEW FRONTIER 
- EPISODE 2: TES THAT BIND (PART TWO) 


ELLEMES MEGLEPETÉS VOLT, One-on teszteltem a játékot, de nem olvas- során, amelyek érezhetően kihatnak a sze- 
i HOGY DUPLA RÉSSZEL IN- tam más platformról sem komolyabb pana- replők viszonyrendszerére. Az epizód köze- 
ULT A THE WALKING DEAD szokat fórumokon), szóval végre megint egy pén és végén pedig olyan csavar rúgja ne- 
RÉGÓTA VÁRT HARMADIK ÉVADA, olyan Telltale játékot élvezhetünk, amit elvá- mesebbik felén az egyébként sem szürke 
ÉS HA ELOLVASTAD A SZEMKÖZTI unk ettől a csapattól. Persze csodát ne re- cselekményt, hogy megkaparásztam a falat 
OLDALON AZ ELSŐ EPIZÓD TESZTJÉT, méljen senki, ez pontosan ugyanolyan, minta finoman. Nem tudom, hányszor írtam már 
AKKOR LEGALÁBB MINIMÁLISAN többi Telltale produkció, de ügyesen adagol- e, hogy a Telltale igazi erőssége a történet- 
LEHET SEJTÉSED ARRÓL, HOGY MIRE va, jól felépítve, remek sztorival körítve kap- mesélés, szerencsére ez az állítás még min- 
SZÁMÍTHATSZ. És igen, érdemes egy juk a szokásos fejadagot, nem tudok érdem- dig megállja a helyét, de külön öröm, hogy 
este alatt ledarálni a nyitányt, mert az a ben panaszkodni. Nincsenek végtelenségig a jól adagolt interaktivitás és az erős tem- 
szerencsés helyzet állt elő, hogy a második yújtott párbeszédek, több a mászkálós, in- pó ezúttal kiemeli az utóbbi időkben ta- 
ész sem lassul le, pörgeti tovább az em- teraktivitásra kihegyezett rész, nemcsak pár  pasztalt középszerűségéből a szériát, ami 
bert. Javier és Clementine hirtelen szövődő OTE szakítja meg a filmnézést, és az akcióje- The Walking Dead-rajongóként nekem si- 
szövetsége olyan csapatot hoz össze, a enetek közben valóban észnél kell lenni, mert . mogatja a lelkem. Csak ajánlani tudom ezt 
külső fenyegetés (a New Frontier mérete egy pár másodperces elbambulás is könnyen a remek folytatást. Persze vitatkozhatunk 
a Negan-birodaloméhoz hasonlónak tűnik) végzetes lehet. Viszonylag régen haláloztam majd azon, hogy jó irányba vitték-e az alko- 
olyan kemény, és a történeti csavarok olyan el Telltale játékban, ebben most sikerült, szó- tók a cselekményt, de ahhoz ki kell próbál- 
jól időzítettek, hogy a kedves játékos egy val már ez is újszerűen hatott. Hiába, az apró od az új évadot. Aztán írj, megdumáljuk. 
percig sem fog unatkozni. Próbálok ebből dolgokat is értékelni kell. Egy hardcore RPG- 
spoilermentesen átadni valamit, noha nincs fanatikus persze továbbra is azt érzi majd, 
könnyű dolgom egy olyan játékkal, amely- hogy ez a játékok vasárnap délelőtti mati- 
nek egyetlen igazi erőssége a sztorija. néműsora, de a The Walking Dead hangulat HARDVER 
magával ragadó. Már amennyiben eddig be- Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 
jött ez az atmoszféra. Ha a korábbi évadok 2,A GHz CPU; 3 GB RAM; Nvidia GTS 
pi ése kteté Zz Z 450-- 1 GB VGA; DX II; 8 GB HDD 
Az előző generációs változatok elhagyása nem fogtak meg, ez sem lesz a barátod. 
továbbra is jó döntésnek látszik: sokkal ke- 
vesebb akadás, reccenés tapasztalható, ko- 


molyabb bug sem rontja az élményt (Xbox Nagyon jól kezelik Clementine szerepét az 
alkotók. Ugyan csak mellékszereplőként van 
jelen, de fontos részét képezi a történetnek 
és a konfliktusoknak is, ráadásul szépen 
assan saját háttértörténetét is megismer- 
hetjük rövid visszaemlékezések által, ame- 


yekben őt irányítva derül ki pár igazán fon- j 1 [4 

os részlet. Javier pedig egy kellően semle- aisől z /4 
készteti 8 Nem lassul atempó, [/ 

ges karakter ahhoz, hogy döntéseinkkel mi jó lesz ez. [/ / 

adjunk neki személyiséget; könnyű vele azo- űl 

nosulni, félteni szeretteit. Bőven lesz alkal- NN v 

z fa £ úg szig VX Y 
munk nehéz döntéseket hozni a játékmenet AA 
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Teszt 


THE DWARVES 


VELLÁIT, MIELŐTT A THE 
DWARVES A KEZEIM KÖZÉ KERÜLT, 
PEDIG A JÁTÉK ERŐSEN MERÍT A 
KÖNYVEKBŐL. Először azt gondoltam, 
hogy ez komolyan hátráltat majd abban, 
hogy megértsem a cselekményt, de most, 
tíz órával a játék elindítása után nem hi- 
szem, hogy bármit hozzátett volna az él- 
ményhez a Tolkien ihlette tündérmese. 


A mágusok itt nincsenek olyan kevesen, 
mint Középföldén, ezenkívül azonban majd- 
nem minden ismerős lehet a Gyűrűk Ura 
könyvekből. Kevés ember élvez jobban egy 
tündékről, törpökről és emberekről szó- 
ló varázslatos történetet, mint én, a baj 


Mint egyhamar kiderül, nem alaptalan a fé- 
lelmük, mivel az orkok összefogtak a világ 
legrosszabb teremtményeivel, és el akarnak 
pusztítani mindent, amit csak tünde sze- 
münk láthat. Tungdilnak rá kell találnia ott- 
honára, rá kell jönnie, hogy honnan is szár- 
mazik, és meg kell találnia családját, törp 
bajtársait, hogy egyáltalán esélyt adhasson 
a hanyatló Girdlegard lakóinak a túlélésre. 
Egy ilyen sztori pont elég ahhoz, hogy láz- 
ba hozza az egyszeri fantasyrajongót, fő- 
leg, ha ezt egy RPG-ben tálalják. Az csak a 
The Dwarves szégyene, hogy még egy ilyen 
alapállásból is sikerült hatalmasat buknia. 


A The Dwarves alapvetően egy taktikai/ak- 
ció szerepjáték, amelyben több karaktert 
irányíthatsz a csaták során, de az orkbélben 


E DNVAÁRVES 


11 EVALLOM ŐSZINTÉN, NEM OL- 
b A VASTAM MARKUS HEITZ NO- 
WA 


mentek. A jobb oldali tűnik a helyes válasz- 
tásnak, hát elindulsz jobbra, mire a narrá- 
tor azt feleli: , Az egész csapat beleesett egy 
tüskés verembe, mind meghaltatok, game 
over." Oké, ez konkrétan nem történik meg a 
játékban, de ha olyan döntést hozol a sztori 
során, amely az eredeti könyv cselekményé- 
vel szembemenne, akkor a narrátor szimp- 
án kinyír, és még annyit sem kapsz, hogy 
végignézhesd a történteket. A döntések pil- 
anatában nagyrészt teljesen mindegy, hogy 
ogyan cselekszel, a vége ugyanaz lesz; ami- 
kor viszont valóban súlyos választás elé ke- 
rülsz, vagy a jó döntést hozod meg, vagy 
meghalsz. Utóbbi jelentősen levon a The 
Dwarves szerepjátékértékéből. Lehet, hogy 
túlságosan elkényeztetett minket a BioWare 
ebből a szempontból, de akkor is nagyon 
szomorú, hogy egy alapvetően érdekesnek 


tűnő világra semmi hatásunk sem lehet. Ha 
em úgy cselekszel, ahogy a könyvben meg 
van írva, rossz döntést hoztál, és vége. Nincs 
ibalehetőség, nincs valódi kérdés. Nincs va- 
ódi szerepjáték, csak azt csinálhatod, amit 
elvár a rendszer. A nyílt világ és a világot 


csak az, hogy a fejlesztő King Art Games gázolást utazás és történetmesélés szakít- 
a rossz médiumot választotta a sztori el- ja meg. Maga a játék egész ötletesen struk- 
mesélésére. Nem akarok egyből az ítélet- turált. Megkapjuk a küldetésünket, és elénk 
re kanyarodni, így maradjunk csak a mileg- — tárul a világ térképe, ahol pontról pontra 
jobb barátunkkal, a történet főszereplő- aladhatunk célunk felé. Egy pontból eljut- 
jével, Tungdillal és hősi küldetésével, ami i egy másikba pontosan egy napig tart, ez 


először csak annyi, hogy szé- idő alatt csapatunk elfogyaszt adott meny- ábrázoló hatalmas tábla mind csak díszlet, 

pen vigyen el egy üzenetet a yiségű élelmet. Mivel a készleteket folya- mert valójában egy teljesen lineáris törté- 
elyi mágus egyik ismerősének.  matosan tölteni kell, hogy hőseink ne halja- etvezetést kapunk. 

A futármegbízásnak már az el- ak éhen, néha megállunk városokban, vagy 


ső órájában összefutunk véd- 
telen falusiakkal, instabil várfa- 
lak mögött vacogó katonákkal 
és rosszarcú banditákkal, akik 
mind-mind attól tartanak, hogy 
a mostanában arra portyázó 
orkhordák lakomájaként végzik. 


kereskedőkkel seftelünk. Miközben utazga- 
tunk, és telnek-múlnak a napok, a játék nar- Persze mint azt korábban írtam, ez egy tak- 
rátora időről időre döntéshelyzet elé állít tikai/akció RPG, amiből az RPG-t már ka- 
minket, és itt találkozunk a játék első és leg- pásból kivették a fejlesztők. Szerencsére az 
agyobb hibájával. Tegyük fel, hogy anarrá- akció része még megvan, még ha egyébként 
tor azt mondja, ,előtettek két út van, jobbra nehézkes, és nem is túl érdekes. A térképen 
és balra", ekkor választanod kell, hogy merre .  bandukolva előbb-utóbb ellenfelekbe ütkö- 
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"Néha meglepően látványos 


"A csaták során legtöbbször annyi csak a feladat, 
. " -helyekre visz el a játék 


: hogy levágjunk adott mennyiségű orkot 


ORCS KILLED JG 


:A párbeszédrendszer a 2000-es 
§ -évek eleji RPG-ket idézi 


KILL THE TROMBONE PLAYERS... ( 
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zöl majd, ilyenkor pedig előkerülnek a balták, 
a dárdák és a kardok. Minden karakterünk- 
nek vannak különleges képességei, amiket va- 
lós időben süthetünk el harc közben. Ha sze- 
retnénk, a szóköz billentyűvel megállíthatjuk 
a képet, kiadhatunk parancsokat minden ka- 
rakterünknek, és óvatos taktikával igazgat- 
hatjuk a csatákat, de aki nem kíván ezzel baj- 
lódni, annak adott a lehetőség, hogy csak úgy 
vaktában eldurrantsa a puskaport, és remél- 
je a legjobbat. Ez elméletben jól hangzik, de a 
gond ezzel az, hogy ha magára hagyod a tár- 
saidat, és csak egy karakterre koncentrálsz, 
akkor a többiek csak az alapütéssel csapkod- 
nak, és egyáltalán nem segítenek neked. Ro- 
hangálnak össze-vissza, és teljesen haszon- 
talanok. Kénytelen vagy hát mindenkit egye- 
sével babusgatni, ám ha így teszel, ugyanúgy 
olyan helyzetbe kerülhetsz, amit lehetetlennek 
tűnik megoldani. A tízórás kampány során a 
nehézség fel-le ugrál, és helyenként még úgy 
is kitapossa belőled a szuszt, ha a legköny- 
nyebb fokozaton játszod. A nagyon fura har- 
cokért némi arany és különleges nyakláncok 
lesznek a jutalmad. Mert egyébként rendes 
fegyverek, páncélok ilyesmik nincsenek a já- 
tékban. Arany, étel és elbűvölt függők. A ka- 
rakterek képességeit ugyan lehet fejleszteni, 
de ez a maximum, amit változtathatsz rajtuk. 
A valódi loot teljes hiánya elképesztően ér- 
dektelenné tesz minden ütközetet, és inkább 
csak annak örülsz, hogy vége lett a harcnak, 
mintsem sikerélménnyel töltene el egy nehe- 
zebb kihívás teljesítése. 


AKÁR EGY FESTMÉNY 

Azért a The Dwarves fejlesztői nem csinál- 
tak mindent rosszul. A narrátor kifogásta- 
lan munkát végzett, és már két mondattal 
képes hangulatba hozni az arra fogékony já- 
tékosokat. A törpök szinkronhangjai egy- 
egy rosszul sikerült félmondatot leszámítva 
mind hibátlanok. A zene is kellemes, a világ 
is érdekesnek tűnik, és egyébként grafikai- 
lag sem néz ki rosszul. Mondjuk kimondot- 
tan szépnek sem mondható, de éppen jó ah- 
hoz, hogy megtámassza a hangulatot. A baj 
itt is az, hogy az alapok nem rosszak, csak 
a végrehajtás a problémás. Annyi technikai 
problémával küzd a program, hogy gép le- 
gyen a talpán, amelyik normálisan megmoz- 
dítja. Az fps-szám fel-le ingázik, a nagy tér- 
képen villognak a textúrák, és néha indoko- 
latlanul besötétedik az egész program. Az 
irányítási bugoktól a semmibe vesző han- 
gokig a legtriviálisabb hibákkal küzdöttem, 
miközben próbáltam valami élvezetet ta- 
lálni az egészben. A The Dwarves tragédi- 
ája azért fáj olyan nagyon, mert a sztori és 
a karakterek imádni valóak. Minden ötlet a 
helyén van, és ha rendesen kidolgozták vol- 
na, akár száz órát is szívesen eltöltöttem 
volna ebben a világban. Egy jó RPG tökéle- 
tes lehetőség arra, hogy a viszonylag isme- 
retlen novellák univerzumát bejárhassuk, de 
minket leszorítottak a már ismert ösvényre, 
ahelyett, hogy lehetőséget kaptunk volna a 


kötetlen kalandozásra. 
Hunte: 


VAN MÉG 
ANYAG 
EBBEN A 
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Markus Heitz német 
írónak köszönhetjük a 
The Dwarves köteteket, 
amelyekből egy még min- 
dig csak német nyelven 
érhető el. Ez a széria is 
érdekes volt ugyan, de 

a fantasyrajongóknak 
érdemes belenézniük a 
The Legends of the Álfar 
sorozatba; ugyanabban a 
világban játszódik, mint a 
Dwarves, viszont bőveb- 
ben foglalkozik a fajokkal 
és azok konfliktusaival. 

A Tolkien stílusú sztorik 
rajongóinak kötelező 
olvasmány. 


MARKUS HEITZ 


Author of The Dwarves 
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jó szinkronmunka 


4 szép grafika 


nagyon hangulatos világ 


.- grafikai bugok 


.- lineáris történetvezetés 


.- ugráló nehézség 


HUNTER 

Az első játék, amely 
elérte, hogy jobban 
érdekeljen nála a 
könyv. 
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, Ha a játék Sikeres lesz, boldogan 
adunk majd hozzá ingyenes extrákat, es a 
folytatás sincs kizárva. Elvégre van még bőven 


"A játék jelentős részét kell - . Ra fo 
: ezen a térképen töltenünk 


feldolgozni való a The Dwarves szériában?" eza e já ] § szól 
ék gas, 
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Egy jó EMP-sokk másodpercekre sa 
megbénítja az autót 


CONTINUE 


A megnyert küldetések után rögvest . - 


valami széppel gazdagodunk 
í ez. ze 


A rendőrmunka kellemes része, 
4 jlggy bivalyerős sportautót b kapuk 


THE CREW- CALLING ALL UNITS 


A AUTÓS RABLÓ-PANDÚR 
felvesse VAN SZÓ, CSAKIS 

A NEED FOR SPEED JUTHAT 
ESZÜNKBE, MIVEL ARRAFELÉ ELÉG 
JÓL ÉRTENEK EHHEZ A TÉMÁHOZ. 
Most azonban a Ubisoft úgy gondolta, 
megéri nekik is belecsapniuk a lecsóba, 
mert tudják hasonlóan jól csinálni (még ha 
nem is pont ugyanúgy). A The Crew-hoz 
november végén érkezett kiegészítő- 
ben egyaránt lehetünk bűnüldözők és 
bűnüldözöttek, sőt, a Ubisoft volt olyan 
kegyes, hogy még egy sztorit is kanyai 
tott a 12 küldetés mellé. Azt azért hozzá 
kell tennünk, hogy ez utóbbi egyszerűség 
tekintetében leginkább a Halálos Iramban 
filmeket idézi. A lényeg, hogy van egy 
velejéig romlott, Harvesters nevű banda, 
illetve van egy Clara Washington nevű 
rendőrlány, aki jól levadássza őket. Ezzel 
nagyjából ki is merült a történet, amely 
amúgy is szinte kizárólag telefonbeszél- 
getésekben jelenik meg. Az sem okozna 
gondot, ha nem is lenne: akkor is felfog- 
nánk magunktól, hogy a bűnöző menekül, 
a rendőr pedig megpróbálja elkapni. 


Ha már kiegészítő, meg új játékélmény, ak- 
kor értelemszerűen bővíteni kell a gép- 
járműparkot is, amelyben olyan nagysze- 
rű vasak öltötték magukra a fekete-fehér 
rendőrgúnyát, mint a Nissan GT-R, de akár 
Hummert is terelgethetünk, vagy ha éppen 
ahhoz van kedvünk, bepattanhatunk egy 
bigfootmutációvá vált Fiat 500-ba, ami 
azért elég szürreális élmény. Ahogy meg- 
szokhattuk, nem csupán a motorizált tech- 
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nika áll rendelkezésünkre az üldözésben/ 
menekülésben, hanem bevethetjük a mél- 
tán elismert EMP-t, vagy akár lassíthatjuk 
is a riválist. 
Rendőrként értelemszerűen az a lényeg, 
hogy a rendelkezésre álló idő alatt elcsípjük 
a kereket oldani igyekvő járművet úgy, hogy 
néhány másodpercig lassabb tempóval szo- 
rosan a közelében legyünk. A másik oldalon 
pedig minden igyekezetünkkel azon leszünk, 
ogy meglépjünk a szajréval. Mindezt vég- 
rehajthatjuk egyedül, gépi ellenfelekkel 
küzdve, vagy a The Crew-ból már ismert 
módon, hús-vér játékosokkal együttműköd- 
ve. Az előbbinél érdemes tudni, hogy ha fa- 
kabátot alakítunk, ahányszor az üldözött 

ögé érünk, annyiszor fog ránk villanógrá- 
átot dobni, ami az álmoskönyv szerint sem 
jelent sok jót. Összességében tehát el lehet 
mondari, hogy tulajdonképpen nem rossz, 
amit a Calling AII Units nyújt, mert élveze- 
tes dolog az üldözés, és végre kicsit mást 
csinálunk, mint eddig, fizikájában pedig 
amúgy is ügyesen lavírozgatott a játék az 
igények között, ráadásul ezúttal akár hat- 
vanas szintre is juthatunk. 


Nem lehet azt mondani, hogy a kiegészítő- 
nek hosszú lenne a bűnlajstroma, vagy hogy 
köztörvényes bűncselekmények szerepel- 
nének benne, a DLC ennek ellenére még- 
sem teljesen kerek. Egyrészt a 12 küldetés 
baromi gyorsan teljesíthető, és csupán ak- 
kor vesz igénybe órákat, ha megpróbálunk 
az anyagi haszonszerzésre koncentrálni. A 
legnagyobb gond azonban az, hogy egy ha- 
sonló témájú Need for Speedhez képest a 


Calling AII Units csupán labdaszedő lehet- 
e. Igaz, nem tisztességes az összehason- 
ítás, hiszen csupán egy DLC-ről beszélünk, 
ami nem vethető össze egy teljes játékkal, 
de bárhonnan nézzük, a Ubisoft nem tudta 
hozni a féktelen pandúrérzést (már ha van 
ilyen). Valahogy súlytalan, nem kellően ad- 
renalin-fűtött az üldözéses rész, és főhős- 
őnk, az egyenruhába bújtatott Clara is in- 
kább olyan benyomást kelt, mintha a tűz- 
ely mellől ült volna be a volán mögé, így 
például egy villanógránátot megpillantván 
sikkant egyet, és bármit teszünk, lepörög az 
útról. Ettől függetlenül, aki szereti az ilyes- 
mit, annak beválhat a játék, de , valódi" él- 
ményeket csakis az NFS nyújt. 


HARDVER 
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Ez csupán egy 
rendőrgúnya. 


Csak megfelelő verdával 
érdemes nekivágni a hegyeknek 


Éjszaka,-hóviharban 
életveszélyes minden kanyar 
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Remekül fest a kocsikat 


FORZA HORIZON 3 - 
BLIZZARD MOUNTA 


A táj szépségére 
nehéz szavakat találni 


FORZA HORIZON 3 - 
BLIZZARD MOUNTAIN 


IKOR KINT IS RÖPKÖDNEK 

A MÍNUSZOK, ÉS LEGIN- 

KÁBB POKRÓCBA CSAVAR- 
VA, EGY FORRÓ BÖGRE KAKAÓVAL 
A KEZÜNKBEN BEKUCKÓZNÁNK, 
NINCS IS JOBB MÓKA, MINT HAVAS 
TÁJAKON SZÁGULDOZNI. Pontosan ez 
az érzés fogott el, mialatt a Forza Horizon 
3 első kiegészítőjének útjait róttam. Bár 
a boltig is nehezen mászok el, ha leesett a 
hó, a kanapé kényelméből csodálatos érzés 
figyelni a fagyott tájat, amit a Blizzard 
Mountain tár elénk. A Horizon fesztivál 
főnökeként ugyanis ezúttal a hófödte 
hegycsúcsokat vehetjük birtokba. 


Hasonlóan a Forza Horizon 2 Storm Island 
evű bővítményéhez, a Blizzard Moun- 
tain helyszíne is teljesen el van szeparál- 
va az alapjátéktól. A reptérre kell elkocsi- 
káznunk, ha a hegyek felé szeretnénk venni 
az irányt, és onnan már egyből repítenek is 
minket hű alkalmazottjaink. A csúcsra ér- 
ve pedig egy teljesen új világ tárul a sze- 
ünk elé. Havas környezettel eddig egyet- 
en Forza játékban sem találkoztunk, a 
Playground Games emberei azonban most 
áébresztettek bennünket, hogy ez tu- 
ajdonképpen mennyire hiányzott. Már 

a Forza Horizon 3 is gyönyörű volt, a hó 
azonban még tovább tudja fokozni a lát- 
ványt. Kocsinkon természetesen meg fog 
látszani, ha folyamatosan a derékig érő fe- 
hérségben vezetünk, a kasztni szép las- 

san jegessé válik, végül pedig már úgy fest 
az egész verda, hogy a valóságban hozzá 
sem mernénk érni, attól tartva, hogy egy- 
ből odafagyunk. Igazi kuriózum a brutális 
hóviharok megjelenése; ha belefutunk egy 


ilyen időjárási jelenségbe, a látótávolság 
szinte nullára csökken, és nagyjából csak az 
ideális ívet mutató csík vezet bennünket. 
Téli gumi nélkül eléggé mókás elindulni, 
ugyanakkor totálisan értelmetlen, mivel az 
első kanyarnál be is repülünk valamelyik 
szakadék mélyére vagy a fák közé. Szeren- 
csére nem kell a gumicserével vacakolni, a 
havas terepre alkalmas kocsikra automati- 
kusan felteszi a téli gumit a játék. Szintén 
automatikus a visszaváltás, amikor vissza- 
térünk a melegebb körülményeket kínáló 
alapjáték területére. Nemcsak fagyos uta- 
kon, mély hóban, hanem jégen is autókáz- 
nunk kell majd, a befagyott tavak tükörsi- 
ma felületén pedig még a szegecses gumik 
birtokában is kemény feladat lesz a kor- 
mányzás. 


Ezúttal nem a rajongóink számát kell nö- 
velni (úgy tűnik, abból már van éppen 

elég), hanem a PR-mutatványoknál meg- 
ismert csillagos rendszert kapjuk meg a 
versenyekhez is. Egy csillag jár azért, ha 
célba érünk, de ez lényegében csak egy 
buksisimogatásnak felel meg. Ha első he- 
lyen végzünk, azért már két csillagot ka- 
punk, a harmadikért viszont egy futamon- 
ként eltérő, egyedi követelményt is telje- 
síteni kell. Ez lehet egy adott ponthatár 
beállítása vagy bizonyos számú drift, elő- 
zés, ugratás vagy bármi hasonló elérése. Az 
új rendszer sokkal jobban ösztönöz a jó tel- 
jesítményre, nem elég csak bekullogni a cél- 
ba. A csillagok megmaradtak a PR-mutat- 
ványokért is, és ugyancsak megkapjuk őket 
a bakancslista-feladatok elvégzéséért. Tíz 
csillagonként új versenyek és mutatványok 
nyílnak meg előttünk, a bűvös százas határt 


elérve pedig lehetőségünk nyílik részt venni 
a végső kihíváson. 

Akkor kezdenek nyilvánvalóvá válni ha- 

vas játszóterünk méretbeli korlátai, ami- 
kor már a feladatok nagy részét megnyitot- 
uk, ugyanis szinte elfedik egymást, olyan 
sok tennivaló zsúfolódik egy viszonylag ki- 
csi területre. Persze pár új autót megka- 
punk rögtön a Blizzard Mountain élesítése 
után, amelyek kiválóan alkalmasak a havas 
erepre. Ennek fényében egyedül a kiegészí- 
ő árazása miatt húzódhat a kelleténél ma- 
gasabbra a szemöldökünk, főleg úgy, hogy 
a Forza Horizon 3 legdrágább, Ultimate ki- 
adásának vásárlói sem kapják meg díj- 
mentesen a Blizzard Mountaint, számukra 
mindössze egy kedvezmény kínálkozik, ha 
elszánják magukat a második bővítményt is 
felölelő Expansion Pass megvételére. 


HARDVER 

Windows 10 (64 bit); Intel iz 3820, 3,6 
GHz; Nvidia GTX 970; 1060/AMD R9 
290X/RX 480; 4 GB VRAM; 12 GB RAM; 
55 GBHDD 


Hull a hó és hózik, 
Lamborghini fázik. 
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Ha odafigyelünk, nagyon FEZEGYÉTT 
gyorsan fejlődnek a városok : Nagyon fontos, hogy társuljon 
tömegközlekedés a vasúthoz 


A grafika közelről is szép 
lett, bár ennek ára van 


ÁRKI, AKINEK VOLT SZEREN- ni fognak az emberek, ha nincs helyi tömeg- — nül rossz helyen tettünk le egy pályaudvart, 
B:: 22 ÉVVEL EZELŐTT TIS közlekedés a település különböző pontjai- akkor azt vagy otthagyjuk, vagy hatalmas 
A TRANSPORT TYCOONNAL EZT ZZBSR : B hoz. Itt azonban még messze nincs vége a pénzekért elbontjuk. Szintén említést ér- 
- ESETLEG VALAMIVEL KÉSŐBB sei dolognak, mert ha például azt látjuk, hogy demel, hogy bár nagyon sokat fejlődött 
AZ OPENTTD-VEL - JÁTSZANIA, AZ bár vannak buszsávok, de azokban még- építési rendszer, azért még mindig könnyen 
NAGYON JÓL TUDJA, HOGY A MAI is személyautók furikáznak, vagy hatalmas belefuthatunk érthetetlen dolgokba: ilyen 
NAPIG UTÁNOZHATATLAN CÍMEK- dugók alakulnak ki, érdemes elgondolkod- például, amikor összekötjük a vonalat az in- 
RŐL BESZÉLÜNK. Igaz, nem olyan régen ni azon, hogy valamiért nem megfelelő a dóházzal, de valamiért mégsem indul meg 
a Train Fever próbált valami hasonlót tömegközlekedés. Már csak azért is, mert a közlekedés. Végezetül meg kell említe- 
villantani, de ott azért akadtak bizonyos a játékban nincs olyan lakos, aki csak úgy ni, hogy a hatalmasra duzzadt városokhoz 
dolgok, amelyek finoman fogalmazva is menne valahová, tehát elég szépen ki van a 8 GB memória például már kevés. Mind- 
rontottak a játékélményen. Úgy tűnik, a dolgozva, hogy kinek merre van a melója, és " ezek ellenére a játék igazán szórakoztató; 
derék fejlesztők tanultak a hibákból, és oda miként tud eljutni. Ha ezt figyelembe bár a jelenlegi gőzboltos árát még nem éri 
próbáltak valami olyasmit összekalapálni, véve alakítjuk ki a tömegközlekedést, csök- meg, dobozosan lényegesen olcsóbban hoz- 
ami visszahozza a régi játékosok számára kenthető a zsúfoltság. zá lehet jutni. A stílusért lelkesedő játéko- 
az élményeket, ugyanakkor az újakat is sok semmiképp se hagyják ki! 
képes bevezetni az igazi ,tycoon-világba". 
Természetesen alap, hogy a szomszédos vá- 
rosokat össze kell kötnünk, de mivel a já- 


Nyilván nem különösebben meglepő, ha tékban 120-nál is több járművet kapunk, le- HARDVER 

egy stratégiai játékban akadnak alapvető hetőségünk van repterek építésére (busás Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 2 
belső összefüggések, amelyeket nem hagy- hasznot hoznak a repülőgépek) és hajóútvo- Duo 3 GHz; 4 GB RAM; GTX 260/Radeon 
hatunk figyelmen kívül. A Transport Fever nalak kialakítására is. Ez utóbbiak számára HD 5670 1 GB VRAM; 12 GB HDD 
esetében a fejlesztők nagyon komolyan rá- inkább nagyobb felületű állóvizek felelnek j; 

feküdtek a gazdasági folyamatokra, ezért meg, folyók esetében jobban tesszük, ha hi- 4 remek gazdasági folyamatok 
például az ellátási lánc szempontjából ha- dakkal operálunk. Mindamellett ráérezve a 

mar bajba kerülünk, ha nem figyelünk oda a játék mechanikájára, hatalmas és virág- 

mindenre. Hiába termelünk ki vasércet, ha zó városokat építtethetünk. Nagyon jópofa 

azt a feldolgozó nem hasznosítja, de ott is dolog ráközelíteni a térképre, mert így egé- 

felesleges a meló, ha a termék nem jut el szen közelről láthatjuk a jól kidolgozott jár- 

az azt felhasználó gyárba, ahol végtermék- műveket a lóvasúttól a modern repülőgé- 

ké válik. De mire megyünk a végtermékkel, pig, és aranyosak az ide-oda rohangászó 

ha az csak porosodik a gyárudvaron, mert emberek is. 


nincs elszállítva a városba, ahol aztán a A világ nem elég. 


polgárok serényen megvásárolnák? Ugyan- 
ez igaz a közlekedésre is: hiába teszünk a Az egyik legzavaróbb hiba, hogy nem lehet 
város szélére pályaudvart, csak szállingóz- visszavonni a lépéseket, tehát ha véletle- 
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Teszt 


BATMAN: THE TELLTALE SERIES c 
7 AA . 7  - EPISODE 5: CITY OF LIGHT 
: Na, vajon ki viszi be 
az első ütést? 


nHalló, denevérmaszk- 
javító szolgálat?" 


"" Pont ilyen villanykörte égett ki 
. . a fürdőszobámban: ; 


: Victor Zsasz itt is : 
csak cameózik 


Valami furcsa dolog nőtt 
a fejemen 


BATMAN: THE TELLTALE SERIES 
- EPISODE 5: CITY OF LIGHT 


IKOR A ROCKSTEADY MEG- ni az egész játékot más döntésekkel, meg- ális franchise-ok csúsznak a futószalagra, 
ng CSINÁLTA SAJÁT BATMAN lepő ösvényeket találunk majd. Ez persze és mindegyik többet érdemelne egy éppen 
JÁTÉKÁT, TÖBB OKBÓL nég nem tekinthető igazi interaktivitásnak, csak jó adaptációnál. Hiába kiváló a törté- 
IS ÚGY ÉREZTEM, HOGY SIKERÜLT de a Telltale végre sikeresen árnyalta a ,vá- net, és remek az írói gárda, ez önmagában 
KIMAXOLNI EZT A MŰFAJT. A Telltale laszd ki, ki hal meg", illetve a ,két ösvényen kevés ahhoz, hogy évek múlva is várjuk a 
viszont megmutatta, hogy más keretek kö- indulhatsz el, mindkettő ugyanoda vezet" Telltale címeket. Lehet casual játékot készí- 
zött is képes működni egy szuperhőssztori, döntésmátrixot, ez pedig már eredménynek eni úgy is, hogy az nem lesz passzív és re- 
és az öt epizódos, ,Bruce Wayne és tekinthető. A befejező részben igyekeztek petitív szórakozás, és egy minimális krea- 
aszkos alteregójának válogatott meg- nég egyszer ellőni minden játékmechani- ivitással és alapossággal megint olyan él- 
próbáltatásai" dráma végeztével azt kell kai megoldást, amit felvonultattak az előző ményeket lehetne leszállítani, mint annak 
ondanom, hogy remek munkát végeztek epizódokban, plusz a rengeteg OTE akció- idején a The Walking Dead nyitánya volt. 
a történetvezetéssel. Sőt, ha visszaemlék- jelenet mellett most változatos párbeszé- Úgy tűnik, legalább azon a fronton össze- 
szem az Arkham Asylum párbeszédeire, dek, nyomelemzés, a támadás megtervezé- szedték magukat a srácok, de azt majd ab- 
akkor azt kívánom, bárcsak a Telltale se és kis batcomputeres agymunka is vár ban a tesztben beszéljük ki. A Batman pe- 
dramaturgjai segítették volna az írókat. ránk - természetesen semmi nagy kihívás, dig megér egy próbát, tényleg. Sőt, most 
Véletlenül sem szeretnék párhuzamot csak legalább érezhetően több interakció. öbbet is. 
vonni a két játék között, csak éreztetném, Az erős történetvezetés szerencsére nem 
milyen sokat számít a jó karakterépítés és fulladt ki, így egy kifejezetten jó résszel zá- 
örténetvezetés, és a katarzis miatt sem rult a Batman széria, amely az utolsó perc- 
ehet egy rossz szavunk sem a Batman: ben feldob egy teljesen kiszámítható lab- 
The Telltale Series alkotóira. Az ötödik, dát, és abban bízik, hogy majd ettől nagyon HARDVER 
ezáró rész elég változatos, pörgős és várjuk a folytatást. Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 2.4 
drámai ahhoz, hogy az ember úgy álljon Elni SID ÍRÉNE HBEYSÁSO 1 CB 
go pi j Bál ell Káná VRAM; DirectX 11 
fel a végén, mint aki kellemes játékórákat 
kapott, és így kicsit megbocsátóbban néz ] 
vissza a széria erősen hullámzó (főleg Sokszor és sokféleképpen nyafogtam el Í 
echnikai) teljesítményére. már nektek, hogy mi az alapvető problé- ] 
mám a Telltale munkamódszerével. Szerin- 
tem az általuk felkarolt és személyre sza- —————————— Í 
Kétarc, Pingvin és a Children of Arkham bott műfaj többet érdemelne, a point n" . - minden, ami eddig is hiba vo 1 
elég erős kombó ahhoz, hogy megizzasz- click kalandjáték vonal lehetne komolyabb, üi S 
szanak egy milliárdost, és hozzá kell ten- az akció kicsit komplexebb, a játékélmény HP ] 
i: a sorozat negyedik és ötödik részében pedig lényegesen magasabb polcra kerülne, Ebből egy jó filmet 
7 E Es S élés sz z lehetne csinálni. 
ényleg többféle út vezet a végkifejlet fe- ha nem lenne tele buggal és akadozással 
é, tehát most először szívből mondom, (még akkor is, ha ezt nem mindenki tapasz- 14 
hogy érdemes legalább kétszer végigvin- talja). Újabb és újabb ötletek jönnek, zseni- XV 
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ENDURANCE 


; a gt. A jobb teljesítmény reményében ; 
A küldetések egészen akár fejleszthetjük is kütyüinket X UNAVAILABLE 
. érdekesek és izgalmasak — - 


Két robot, illetve egy vízalatti és egy 
repülő drón áll a rendelkezésünkre 


ROBOT SOUAD 
SIMULATÓR 2017 


ENKI SEM LEPŐDIK MEG AZON, lyek ismerete nélkül a szerkezet csak kóvá- ez az alkotás nem nyújt kiemelkedően jót, 

HOGY A MODERN IDŐKBEN lyogna össze-vissza. Ehhez szerencsére ren- de nincs olyan hibája sem, ami miatt rug- 

EGYRE TÖBB ROBOT VESZ MIN- 3 z4 delkezésre áll egy kiváló tesztpálya, ahol dosni kellene. Hacsak nem az irányítás, ami 
KET KÖRÜL. Ez nem csupán az élőerő akár lángcsóvák közepette is szlalomoz- nem azért fura, mert egy halom gombot 
pótlása miatt fontos, hanem azért is, mert atunk, hogy utána megnyomhassunk né- kell nyomkodnunk, hanem azért, mert vala- 
az emberekével ellentétben a gépek élete hány kapcsolót. Itt jegyeznénk meg, hogy ogy mindig elveszünk az irányok és a ka- 
nem forog veszélyben például egy csomag kapunk egy viszonylag egyszerűnek látszó rok mozgatása között. Korrekt játékélmény, 
trotil mellett. Ugyanakkor játékosszemmel eladatot: a robot csípőfogószerű ,ujjaival" leginkább alkalmi játékosok számára, úgy- 
valóban érdekesnek tűnhet megtapasz- le kell emelnünk egy kockát a talapzatról. hogy a hardcore gamerek inkább kerüljék. 
talni, hogy milyen egy tűzszerészrobottal os, ez nekünk szerfelett szánalmasan sike- Mivel már most sem túl drága, akár meg- 
pokolgépet hatástalanítani vagy éppen egy rült; amint megmozdítottuk a kockát, azon- "felelő vételnek is tekinthető, ha viszont né- 
drónnal robbanószerkezetet keresni. al leesett a földre, onnan pedig nem na- ány hónap múlva netán 3 euróért is hoz- 

gyon volt visszaút. Az egykor divatos, 100 zánk vágnák a gőzboltban, akkor tényleg 


orintért plüssfigurát kidaruztató szerkezet érdemes lesz adni neki egy esélyt. 


karjai voltak képesek nagyjából ilyen erővel 
Nem mehetünk el szó nélkül a Steamei negszorítani és kiemelni az ajándékot. 
is megtekinthető intró mellett, amely be- 
mutatja, miről szól nagy vonalakban a já- A ] ; HARDVER 
ék. A videóban ugyanis egy tengerjáró Összesen két szárazföldi, egy légi és egy ví- Windows 7/8/8.1/10: Core i3 3.1 GHz/ 
helikopterleszállóján egy térdre borult kapi- zi szerkezetet próbálhatunk ki, amelyekke Phenom II X3 2.8 GHz; 4 GB RAM; GTX 
ányt látunk, akinek feltehetőleg nem ez a 16 küldetést teljesíthetünk a világ különbö- 560/HD6870 1 GB VRAM; DirectX 11; 
egjobb napja, mivel a testére robbanószer ző pontjain. A siker érdekében különböző 
van csatolva. Jön azonban a drón és a ro- célszerszámokkal is felszerelhetjük őket, mi- 
bot, amelyek segítségével az őket távolról közben daráljuk az eltérő taktikákat kívánó 
irányító emberek közös erővel elhárítják a missziókat. Ami a látványt illeti, nagy cso- 
veszélyt. Az már más kérdés, hogy a bom- dára ne számítsunk, ettől függetlenül a ro- 
bát egyetlen drót elvágásával lehet hatás- botok egész jól néznek ki, és még az is hihe- 
alanítani, illetve mivel a kapitányt szorult tő, hogy nem ma kezdték az ipart. Ezzel és 
helyzetbe hozó terroristák nincsenek a fe- a viszonylag tűrhető fizikával együtt tulaj- 
délzeten, nem igazán volt értelme robbanó- donképpen akár jó is lehet a játék, ha nem 
anyagot aggatni szerencsétlen kapitányra, támasztunk vele szemben túlzott követel- 
de mindegy is, nem ez a játék lényege. ményeket. Sőt, igazából nagyobb negatívu- 
mokat sem tudunk mondani róla, olyat leg- De miért vanbomba f/ 
anal j ű 5 ág áát, si a kapitányon? ő 
alábbis nem, ami agyonverné az értékelést. ül 
Robotos karrierünk kezdetén el kell sajáti- Sokkal inkább arról van szó, hogy ebben 4 
tanunk azokat az alapvető dolgokat, ame- az egyébként nem agyonismételt témában AV 
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A lóvá tett királylány 


DRAGON 0UEST VIII: 


JOURNEY OF THE CURSED KING 


O Kiadó Sguare Enix Fejlesztő Level-5 
Platformok Nintendo 3DS Röviden A PS2-re megjelent Dragon 
Z Auest VIII 3DS-es portja néhány izgalmas újdonsággal. PEGI N/A 


ÜLÖNLEGES AZ IDEI JA- 
NUÁR, UGYANIS SZINTE 


CSAK JAPÁN JÁTÉKOK 
JELENTEK MEG; MÉG A KIMON- 
DOTTAN A NYUGATI PIACRA 
SZÁNT RESIDENT EVIL VII IS 
JAPÁNBAN FOGANT. Egyre na- 
gyobb a kereslet rájuk, és míg néhány 
fejlesztő az újdonságait hozza el 
nekünk, mások klasszikusokat kever- 
nek újra. A tavaly 3DS-re megjelent 
Dragon Guest VII egy teljes remake 
volt, a Dragon Guest VIII inkább 
egy változtatásokkal teli újrakeverés, 
amely alapjában véve megegyezik a 
PS2-es eredetivel, viszont a bosszan- 
tó dolgokat kivették, és belepakoltak 
pár újdonságot. 

A játék úgy épül fel, mint bármelyik 
JRPG: barangolunk, harcolunk a kö- 
rökre osztott csatákban, fejlődünk, 
és megismerünk egy érdekes törté- 
netet. A főgonosz, Dhoulmagus a ki- 
rályt trollá, a lányát lóvá változtatta, 
a mi feladatunk pedig az, hogy egy- 
re növekvő csapatunkkal visszaállít- 
sunk mindent, és megmentsük a ki- 
rályságot. Az eredeti játékhoz képest 
kibővítették a sztorit, egy kicsit töb- 
bet megtudhatunk Dhoulmagusról 

és az általunk irányított főszereplő 
múltjáról is, illetve ha már bővítés: új 
dungeon is bekerült. 

Az egyik nagy újítás, hogy az ellenfe- 
lek a területeken jól láthatóan helyez- 
kednek el, így ha nem akarunk velük 
összekapni, ki is kerülhetjük őket. Ér- 
demes azonban leállni harcolni, mert 


már az első komolyabb bossharcot is 
nehéz teljesíteni, ha karaktereinket 
nem húzzuk fel eléggé. Nekem ugyan 
még mindig sok volt a grind, de segít, 
hogy felgyorsítható a küzdelem, és 
nem kell ötödször is lassan végignéz- 
nünk ugyanazt az animációt. Fontos 
addíció még a fotómód, amelynek se- 
gítségével bármikor készíthetünk ké- 
peket, amiket aztán matricákkal, ke- 
retekkel dekorálhatunk. Ez nem csak 
a saját szórakoztatásunkra való, jutal- 
makat is szerezhetünk vele. 

A Dragon Guest VIII-nak tökéletes 
otthont ad a 3DS. A játék döccenés- 
mentesen fut, az irányítás kényelmes, 
és mivel bármikor menthetünk, öt 
percre vagy akár több órára is leáll- 
hatunk játszani. Aki komolyságra vá- 
gyik, nem itt találja meg, amit keres, 
de a sorozat kedvelői a megszokott 


élményt kapják. 
Paca 


"4 kényelmes irányítás 

4 eldönthetjük, mikor akarunk harcolni 
4 vicces történet 

.— egy kicsit sok grind 


PACA 
Ugyanolyan jó, mint 
annak idején volt. 


POKÉMON 


Teszt 


DRAGON O0UEST VIII: JOURNEY OF THE CURSED KING 
POKEMON SUN § MOON 


SUN § MOON 


O Kiadó The Pokémon Compary Fejlesztő GameFreak Platformok Nintendo 
3DS Röviden A Pokémon sorozat hetedik generációja Alola varázslatos szigete- 


POKÉMON SOROZAT 
As GENERÁCIÓJA 

ALOLA SZIGETVILÁ- 
GÁRA KÍSÉR MINKET, AMELY 
NEMCSAK EGY KELLŐEN LAZA 
HELYSZÍN EGY ÚJ KALANDHOZ, 
DE EGÉSZEN KÜLÖNLEGES KIHÍ- 
VÁSOKAT IS TARTOGAT. Miután 
beköltöztünk a Melemele szigetre, 
neglátogat minket Professzor Kukui, 
aki a széria talán legmenőbb profesz- 
szora, és amúgy a pokémonok külön- 
eges képességeit kutatja. Ha már 
úgyis ideköltöztünk, megkér minket, 
ogy legyünk szívesek segíteni neki 
a munkájában. Ehhez felkínál nekünk 
egy társat: Rowlet, Popplio és Litten 
ármasából kezdünk valamelyikkel. 
Én hosszú évek óta a víztípusú 
onokat gyűjtögettem, de ki tud 
emet mondani egy nyakkendős 
bagolynak? Rowlettel a táskámban 
elindultam átverekedni magam az 
első sziget kihívásain, amikor is 
beleakadtam Lillie-be, Cosmogba és 
a Team Skull tagjaiba. Utóbbi a Sun 
£ Moon rosszfiúkból álló csapata, 
akik annyira nem lőtték magasra az 
ambícióikat: el akarnak lopni minden 
pokémont, és közben nagyon lazának 
tűnni. 
A játék legnagyobb újításával már az 
első órában találkozunk: ezúttal nem 
az a feladatunk, hogy teremvezetőket 
küzdjünk le, és kitűzőket gyűjtsünk. 
Minden szigeten vár ránk egy sor- 
nyi kihívás, amiket pokémonjainkkal 
az oldalunkon kell teljesítenünk, 


Z ire visz minket, ahol új ellenfelek, új barátok és új legendák várnak ránk. PEGI 7 


majd szembenéznünk az egyik to- 
temszörnnyel. Ha sikeresen vettük az 
akadályt, már csak a sziget kahunája, 
azaz a legerősebb edzője lesz hát- 
ra, akit legyőzvén mehetünk is a kö- 
vetkező szigetre. Mindeközben igyek- 
szünk kitölteni a pokédexet az új 
szörnyekkel és a régi ismerősök helyi 
variánsaival. Persze egy komolyabb 
sztori is bekerül a képbe a játék vége 
elé, de ha az nem lett volna, akkor 
is beleöltem volna a játékba legalább 
50 órát, ami a program elképesztő 
online lehetőségeit nézve még csak 
tazásom kezdete volt. A Sun £ Mo- 
on tökéletes folytatása a sorozatnak. 
A régi motorosoknak bőven nyújt 
elég újdonságot, a Pokémon Gótól 
elbuzduló új mestereknek pedig cso- 
dálatos ismerkedésre adhat alkalmat 
a főszériával. 


Hunter 


"4 Alola változatos és gyönyörű 

4 aranyos és kreatív új pokémonok 
"4 szigetkihívások 

.- könnyebb, mint az előző részek 


.- amikor a vad pokémonok segítséget 
hívnak 


HUNTER 
Talán az egész s0- 


rozat legjobb része; 
megéri beszerezni 
miatta egy 3DS-t. 
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Teszt 


DEAD AGE 
KING"S OUEST: EPILOGUE 


Aching, you wake up to see Trish sitting at the edge of 
your bed, watching you with gsympathy. She leans down to 
hug you comfortingly but you dont want to talk about 
your loss. You just want to get back to helping the camp. 


DEAD AGE 


Kiadó Headup Games Fejlesztő Silent DreamS Platform PC Röviden 
Zombis, túlélős taktikai játék, amelyben egy túlélőbandát kell menedzselned, 


MBEREM FELÉBRED EGY 
E AUTÓPÁLYÁN PÓLÓ, FEGY- 

VER ÉS PÉNZ NÉLKÜL, A 
ZOMBIAPOKALIPSZIS KÖZEPÉN. 
Első dolga, hogy megkeresse elveszett 
húgát, amikor is rátámadnak az élőhol- 
tak, és megkapjuk az irányítást. Már 
itt kiléptem volna, ha újságírói esküm 
nem kötelezett volna legalább pár óra 
szenvedésre. 
A játékmenet gyakorlatilag egymás 
után következő, körökre osztott harcok- 
ból áll. Ha játszottál bármilyen, körök- 
re osztott stratégiával, akkor tudod, ho- 
gyan működik: van egy csapatnyi túl- 
élőd, akiknek különböző fegyvereik, 
képességeik és felszereléseik vannak; 
ezekkel próbálod leverni a hullámokban 
érkező ellenfeleket. A baj csak az, hogy 
én már az első zombinál nem bírtam ko- 
molyan venni az posztapokaliptikus túl- 
élődrámát. Hirtelen nem tudtam el- 
dönteni, hogy a szemben álló fél egy 
másnapos punk-e vagy egy félrészeg 
vámpír. Az hagyján, hogy iszonyú bu- 
gyután néznek ki a játékban a zombi- 
nak csúfolt Marylin Manson-rajongók, 
de túl sok kihívást sem jelentenek. A 
sebzésszámok és életmennyiségek per- 
sze feljebb tolódnak magasabb nehéz- 
ségi szinten, de mindegy, hogy milyen 
fegyvernemet választasz, mindenkit 
meg lehet ölni kellő mennyiségű közel- 
harci támadással. A játék elején figyel- 
meztetést kapunk, hogy bánjunk óva- 
tosan a lőszerrel, mert egy küldetésben 
viszonylag limitált készlettel gazdálko- 
dunk. Csakhogy egy erősebb balhorog 
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a és ha a fő karaktered meghal, kezdheted elölről az egészet. PEGI 16r 


is pont ugyanakkora sebzést okoz, mint 
egy pisztolygolyó. 
Az elképesztően suta harcrendszert 
a bázismenedzselős minijáték kívánta 
megváltani, de nem sikerült neki. Túl- 
élőcsapatunk egyes tagjait beoszthat- 
juk élelmiszergyűjtésre, kincskeresésre, 
építésre, bármire, hiszen a táborunkat 
működtetni kell. Ez jól hangzik, de való- 
jában csak egy menüben klikkelgetünk, 
aztán ismét megyünk öltönyös zombi- 
kat csapkodni valami olyan elképesztő- 
en fontos okból, mint hogy , meg kell ta- 
lálnunk ezt meg azt". Legalább a sztorit 
próbálták volna viccesen tálalni a fej- 
lesztők, de annyira komolyan vették a 
zombiklisékből és rajzolt panelekből ösz- 
szetákolt drámát, hogy tényleg emészt- 
hetetlen az egész. 

Hunter 


HARDVER 
Windows 7; Intel Core2Duo 3 GHz; 3 GB 
RAM; GeForce GTX 660; 2 GB HDD 


"4 nem foglal sok helyet 
4 gyorsan letörlődik 


"4 a munkarendszer ötlete nem rossz 
.- nagyon ronda 


.- unalmas 
.- a sztori egy zombifilm-válogatás 


HUNTER 
Ez fájdalmasabb, 


mint egy élőhalott- 
nak a létezés. 


A nyúl farkán innen és tűl 


KINGS 0UEST: 
EPILOGUE 


Kiadó Sierra Entertainment Fejlesztő The Odd Gentlemen Platformok 
PC, PS3, PS4, X360, XOne Röviden Ideje egy kicsit közelebbről is megis- 


KÉPEST SZOKATLANUL 

HOSSZÚ IDŐ, MINTEGY 
MÁSFÉL ÉV TELT EL A NYITÓ ÉS 
A ZÁRÓ FELVONÁSOK MEG- 
JELENÉSE KÖZÖTT. A fejlesztők 
mentségére szóljon, hogy tized annyian 
sincsenek, mint a szegmenst uraló 
Telltale munkatársai, ráadásul az egyes 
fejezetek játékideje is számottevően 
hosszabb, mint teszem azt a közel- 
múltban véget ért Batmané. Ennek 
ismeretében már egy árva petákot 
sem tettem volna arra, hogy még 
az év vége előtt fejest ugorhatok az 
epilógusba, ám a srácok nagyszerűen 
időzített karácsonyi meglepetésként a 
küszöbünkön hagyták a ráadást. 
Már a Kings Ouest megható finálé- 
ja előtt sejteni lehetett, hogy kire 
száll Graham öröksége, és amennyi- 
ben a jövőben további évadok készül- 
nek, elég valószínű, hogy legközelebb 
már Gwendolyn kalandjait élhetjük át, 
aki ez alkalommal kötéllel, fejszével és 
egy szimbolikus jelentőségű íjjal felsze 
relkezve sétál be az erdőbe. A leány- 
zó egy dilinyós pulyka és egy fura gyík 
valószínűtlen szerelmének gyümölcsé- 
re emlékeztető teremtményt akar fog- 
lyul ejteni, ám a műfaj viccesebb kép- 
viselőinek íratlan szabályai szerint a 
kitűzött célt csak számos kitérőt kö- 
vetően érheti el. A nyomolvasással és 
csapdaállítással tarkított játékmene- 
tet nem bonyolították túl, ráadásul a 
helyszín korlátozott mérete miatt az- 
zal sem vesztegetünk el túl sok időt, ha 


E PIZODIKUS JÁTÉKOKHOZ 


E mernünk Graham király hozzá hasonlóan kalandvágyó örökösét. PEGI 12r 


isteni szikra híján a ,mindent kipróbá- 
lunk mindennel és mindenhol" elvet ül- 
tetjük át a gyakorlatba. 

Tudom-tudom, nem illendő az aján- 
dék sárkány fogait mustrálni, ám ezút- 
tal a csomagolás többet nyom a mér- 
legen, mint a belé rejtett tartalom. Írd 
és mondd, fél órával az Epilogue elin- 
dítását követően már a stáblistát bá- 
muljuk. Ám ennél is nagyobb hibának 
tartom az üzletpolitikát, miszerint csak 
az ún. Complete Collection birtokosai- 
nak jár ráadás, magyarán hiába is köl- 
tött valaki fillérre pontosan ugyanany- 
nyit (vagy többet), ha nem egyszerre 
vásárolta meg a teljes évadot, csak ab- 
ban bízhat, hogy idővel megváltozik a 


kiadó álláspontja. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; Intel Core 2 
Duo E6300; 1,86 GHz/AMD Athlon 64 
X24800-; 2,4 GHz; 1 GB RAM; GeForce 
8800 GT/Radeon HD 4770 (512 MB); 
DirectX 9.Oc; 13 GB HDD 


"4 Gwendolyn aranyos 

4 ingyenes 

.- igazságtalanul korlátozott hozzáférés 
.- rövidebb már nem is lehetne 


CHAVALIER 
Biztos, hogy szük- 
ség volt erre? 


Télen a bölléreknek áll a pálya 
a sok disznótoros miatt 


Mi B, 
A magánszféra 
. ismeretlen errefelé 


ELENLEG KÉT BIZONYOSSÁG megrajzolt világgal találkozunk, ami nem lyek közül ráadásul több is ingyenesen be- 
LEBEG A SZEMEM ELŐTT. egy elhanyagolható szempont, mert innen- szerezhető. 
Először is az emberiségnek mindig től kezdve egy klasszikus városépítős alko- 
szüksége van és lesz városépítős, parasz- za tás illegeti magát előttünk. 
okat dolgoztatós alkotásokra, másod- 3 1 j Elinduláskor szegényes falucskánk - vagy- Ha mindenképpen rövid távon terveztek, és 
sorban viszont nem szabadna bármit i is inkább várunk - köré mindenféle épüle- valami gyorsan emészthető játékkal szeret- 
benyelni a műfajon belül, mert a végén j tet fel kell húznunk, amire a későbbiekben nétek kompenzálni a szervezeteteket sok- 
még megutáljuk őket, és akkor elérünk szükségünk lehet a populáció növekedésé- ként érő év végi ételmennyiséget, akkor 
oda, hogy a kutyának sem kellenek majd. vel. Természetesen figyelnünk kell az embe- "sem biztos, hogy ez a legjobb választás. A 
Az pedig természetellenes lenne, hiszen rek ellátására, kedélyállapotukra, a nyers- jelenleg 12 eurós árcédula valószínűleg sen- 
számos fennmaradt barlangrajzból tudjuk, anyagok folyamatos megszerzésére, a hir- kit sem taszítana nyomorba, de elég egy ki- 
hogy még az ősemberek is ilyen játékokkal telen fellobbanó lángokra, amelyek vagy csit körbenézni, és akár fele ennyiért jóval 
ütötték el az időt két mamutvadászat spontán, vagy marcona haramiák által ke- összetettebb, tartalmasabb település-ösz- 
között. letkeznek, és nem utolsósorban a lakos- szeeszkábálós szöszmötölni valóval is elüt- 
ság biztonságáról is gondoskodnunk kell. A hetitek az időtöket. Másfelől viszont, ha lé- 
program nem ráncigál bele semmilyen me- nyeges számotokra a jó hangulatú virtuális 
Ha most ránézek a polcomon terpeszkedő derbe minket, teljesen szabad kezet ad ab- robotoltatás, miközben önfeledten kattint- 
dobozokra, akkor kapásból hét olyan címet ban, hogy merre építünk utakat, milyen és gatnátok párat, akkor ne ez a kritika legyen 
udnék leemelni, amiben épületek gusz- mennyi házat húzunk fel az adott földrész a fal köztetek és a Townsmen között. 
usos halmazait kell elrendezni egy adot keretein belül. 
érképen, így kimondottan örültem, hogy Egy összetett, de végtelenül egyszerű ke- 
a 2012-ben még csak tapogatós kütyükön reskedési felületen pedig kiélhetjük meg- HARDVER 
debütált játék az egértaszigálók univerzu- búvó kalmár énünket, ha már roskadoznak Windows 7: 2 GHz CPU: 2 GB RAM; 512 
ában is tiszteletét teszi. Lelkesedésem a tárhelyek. Szó se róla, van mit csinálni, MB DirectX 9.Oc; 160 MB HDD 
int fenéken billentett borissza ember a és kis idő elteltével, ha nem is egy metro- 
dombtetőn, úgy gördült alább igen hamar, polis, de egy nyüzsgő királyság urai lehe- 
ert ami pár éve a slozin ülve kikapcsol tünk, ahol megállás nélkül feladatokat telje- 
és szórakoztatott, az most úgy untatott, sítünk, vagy konkrét szituációkat bogozha- 
akár egy tárlatvezetés a szalvétamúzeum- tunk ki. Nem hangzik annyira rosszul, ugye? 
ban. És itt most nem arról van szó, hogy Akkor mégis hol a hiba? Csupán ott, hogy 
ossz lenne a Townsmen, mert tisztesség- középszerű mókáról beszélhetünk. Amíg ré- á 
gel bele lett pakolva minden, ami több órá- gebben kimondottan jól feszített mobilokon NIGHTWOLF / 
yi pötyögésre késztethet minket. Kelle- vagy tableteken a tyutyerka, addig számító- Egy dologra figyel- VÁ 
es, szinte már fülbemászó zenével (csípje gépeken mára ez csak egy elvárandó szint. mile atott Í 
eg a faluvégi pékinas, most is azt dúdo- Erős túlzással élve, ha elhajítok egy kö- mellett legyen! út 
om, és ütemre ütöm a talpam) és bájosan vet, az tíz hasonszőrű játékon landol, ame- j at 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JÁTÉ 


KEZDD ÚJ MONITORRAL 2017-ET! 


Az Asus elsősorban a RoG Swift sorozattal van 
jelen a gamerpiacon, de az alacsonyabb árkategóri- 
ában is ajánl olyan monitorokat, amelyek kifejezet- 
ten a játékosoknak valók. A VG2480E modell rend- 
kívül magas képfrissítési értékkel hívja fel magára a 
figyelmet. A benne használt TN-panel lehetővé te- 
szi, hogy csillagászati összegek kifizetése nélkül él- 
vezzük játékainkat akár 144 Hz-en, bár a színek 
élénkségével kapcsolatban kisebb kompromisszu- 
mokat kell kötnünk. 


Azaz ez 


GAMING MONITOR 7 


Ezzel a monitorral ugyan meg kell maradnunk a jelen- 
leg kvázi szabványnak számító 60 Hz-es képfrissítés- 
nél, viszont más kijelzőkhöz képest rendkívül magas 
képminőséget érhetünk el. Az IPS-panel miatt kiváló 
színminőségre és 4K-s felbontásra számíthatunk. Ha 
pedig egy, a csúcskategóriától elmaradó géppel hasz- 
nálnánk ezt a magas felbontást, az AMD-s videokár- 
tyákat támogató FreeSync technológia segítségével 
akkor is folyamatos képet kapunk, ha aktuális játé- 
kunk valahol 30 és 60 fps között teljesít. 


KÜLÖNLEGES KIADÁSOK 2016-BÓL 


EXKLUZÍV, 


DOOM ALAPJÁTÉK "s UAC KÉZIKÖNYV s UAC FELVARRÓ e UAC POSZ 


Az id Software tavaly csattanós választ adott arra a 
kérdésre, hogyan is néz ki 2016-ban egy Doom játék. 
Kiváló egyjátékos FPS-játékmenetet építettek fel, 
emellett pedig a történetben is megtalálták a bruta- 
itás és a komolytalanság tökéletes elegyét. A Doom 
így bővelkedik menő pillanatokban, de nem untatja 
a lövöldözésre koncentráló rajongókat sem. Erre a 
sztorira emlékeztetnek a UAC kiadás extrái is, az el- 
enfeleinket bemutató kézikönyv, a UAC-poszter és a 
két UAC-os felvarró. 
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AVAILABLE 


Ükéranmso "EY 


NaucurY:sza 21 


A Naughty Dog mesteri történetmesélői nem okoz- 
tak csalódást az Uncharted 4-ben sem. A Libertalia 
kiadás utolsó darabjainak egyikét beszerezve vi- 
szont nem kell elbúcsúznod a legendás kincsvadász- 
tól, akivel egy 30 cm-es szobor formájában akár 
nap mint nap találkozhatsz. Emellett egy művészeti 
albumot, fémtokot, Naughty Dog-matricákat is be- 
zsebelhetsz, ráadásul a sztori végeztével a hosszú 
órákra elég szórakozást nyújtó többjátékos módban 
is kapunk néhány ráadás tárgyat. 


5/76 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Míg az előző két monitor csak a teljesítmény vagy 
a képminőség tekintetében jelentett előrelépést 

a szokásos full HD felbontás és 60 Hz kettősé- 

ez képest, az Acer Predator 24 hüvelykes modell- 
je mindkét szempontból fejlődést jelent. A WOHD 
elbontású képből (2560x1440) akár 144-et is 
enderelhetünk másodpercenként, de ha a PC-nk 
em bír ennyit, az Nvidia G-Sync technológia kihúz 
a pácból, és gépünk teljesítményéhez igazítja a kép- 
rissítés sebességét. 


o 


Újabban a kérdéses játék nélkül is beszerezhetjük az 
Electronic Arts gyűjtői kiadásait, így a BFI csomag- 
ját annak is érdemes megvásárolnia, aki már a meg- 
jelenés óta az első világháború csatatereit járja. A 35 
cm-es Harlem Hellfighter-szobor mellett egy felvar- 
rót, fémtokot, szövet propagandaposztert, a katonák 
kedvelt szórakozására utalva egy pakli battlefieldes 
francia kártyát és egy DLC-kódokat tartalmazó, pos- 
tagalamb lábára köthető üzenetküldő fiolát találunk 
a méretes csomagban. 


TYRANNY 

GS 2016. DECEMBER - 8896 

ÁR: 10 999 FT 

A régimódi RPG-k nagyágyúi ismét elké- 
pesztően részletes fantasyvilágot tárnak 
elénk, ahol a gonosz földbe döngölte a 
jók erőit. 


WATCH DOGS 2 
GS 2016. DECEMBER - 8996 
! ÁR:18 999 FT 
Színesebb világ, még több hackelési 
lehetőség és egy kevésbé komor történet 


A kellett ahhoz, hogy a Watch Dogs magára 


találjon. 


SID MEIER"S CIVILIZATION VI 
GS 2016. NOVEMBER - 9096 

ÁR: 17 999 FT 

A legújabb Civ mindenkinek ismerős lesz, 
aki játszott már a sorozattal, de eleget újít, 
hogy ismét meg akarják hódítani a világot. 


STEAM FELTÖLTŐKÁRTYA - 
10 EURÓ 


ÁR: 4299 FT 
A Steam feltöltőkártyával bankkártya 


nélkül is több ezer cím közül válogathatsz, 


és részt vehetsz a leárazásokban, de 


árú ajándéknak is kiváló. 


COUNTER-STRIKE: GLOBAL 
OFFENSIVE 

GS 2012. SZEPTEMBER - 8596 

ÁR: 4999 FT 

A legnépszerűbb kompetitív FPS legutóbbi 
változata új pályákkal, karakterekkel és 
fegyverekkel. 


MAGICKA 

GS 20II. DECEMBER - 8696 
ÁR:1499 FT 

A különböző elemekből nem egyszerű, de 
vicces dolog varázslatokat kombinálni, 
pláne ha arra is figyelned kell, hogy ne a 
társaidat süsd ki egy villámmal. 


§ DEAD RISING 4 


GS 2017. JANUÁR - 7396 

ÁR: 19 999 FT 

Az őrült fegyverek alapanyagainál már csak 
azon fogsz nagyobbat ámulni, milyen gyor- 
san darálhatod le velük a zombihordákat. 


DISHONORED 2 


kél GS 2016. DECEMBER - 8696 


ÁR: 20 999 FT 

A két főszereplő bevezetése nemcsak a 
sztorinak kölcsönöz más-más ízt, hanem 
az akciójelenetek kihívásait is különböző 


§ eszközökkel oldhatjuk meg. 


GEARS OF WAR 4 
GS 2016 OKTÓBER - 8796 
ÁR:19 999 FT 


éj Az új Gears of War ugyan tiszteletben 


tartja ahagyományokat, de rengeteget újít 
is, Így ötödszörre sem fogunk unatkozni. 


DRAGON AGE INOUISIÍTION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


DIABLO III: ULTIMATE EVIL 
EDITION 


GS 2014. SZEPTEMBER - 9196 

ÁR: 8999 FT 

A kanapécoopnak és a jó portnak hála a 
hagyományosan PC-s játék konzolon is 
kiváló szórakozást jelent a haverokkal. 


BATMAN: THE TELLTALE 
SERIES 


GS 2016. AUGUSZTUS - 7096 

ÁR: 8999 FT 

Már a sorozat elején megkapjuk dobozosan 
a teljes évadot, miközben majd Batman 

és Bruce Wayne között kell egyensúlyt 
találnunk. 


CALL OF DUTY: INFINITE 
j FARE 


WAR 

GS 2016. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 18 999 FT 

Gyakorlatilag egy áráért három játékot 


1 kapunk, amelyek közül az egyik az utóbbi 


évek talán legjobb CoD-kampánya. 


TITANFALL 2 

GS 2016. NOVEMBER - 9196 

ÁR: 21 999 FT 

Még több fegyver és képesség, még több 
titán és végre egy sztoriközpontú kampány 
is érkezett, ezúttal PS4-re is. 


THELAST GUARDIAN 

GS 2017. JANUÁR - 8796 

ÁR: 20 999 FT 

Hét évvel a bejelentése után végre 
kézhez kaptuk az Ico és a Snadow of 
the Colossus készítőinek új, szívhez 
szóló játékát. 


SKYLANDERS 
IMAGINATORS 
GS N/A 


"I ÁR:18 999 FT 
. Végre megalkothatjuk saját skylande- 


reinket is, de az ehhez szükséges 
kristály mellett két Sensei-figurát is 
találunk a kezdőcsomagban. 


LEGO STAR WARS: THE 
FORCE AWAKENS 

GS 2016. JÚLIUS - 8196 

ÁR: 14 999 FT 

A LEGO játékok szokásos humora mellett 
végre az elemekből építés is izgalmasabb 
lett, és a Star Wars téma akciójelenete- 
ket is hozott. 


PRO EVOLUTION SOCCER 
VOT 

GS 2016. OKTÓBER - 8096 

ÁR: 15 999 FT 


A hagyományokhoz illően a PES idén 

is mindent megtett, hogy a játékmenet 
tekintetében a lehető legjobb focis játék 
legyen. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Kingdom Hearts 2.8 Final Chapter Prologue január 24. Total War: Warhammer Old World Edition február 7. 
Resident Evil 7: Biohazard január 24. — For Honor február 14. 
Hitman The Complete First Season január 31. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 
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Elstartolt az Intel Kaby Lak 


Tik-tik-tak - ez az Intel új stratégiájá- 
nak ritmusa, amit sokan totyogásnak 
is neveznek, nem alaptalanul. A három 
ütem közül a gyártástechnológia az el- 
ső, amit a mikroarchitekturális fejlesz- 
tés követ, és a sort az optimalizálás 
zárja. A Kaby Lake a harmadik fázis, 
így a 14 nm-es, Skylake-alapú CPU-nál 
többnyire apró változtatásokkal talál- 
kozhatunk. 2016 őszén már bemutat- 
koztak az alacsony fogyasztású mobil 
Kaby Lake CPU-k, januárban az asztali 
és az erősebb mobil példányokat kap- 
tuk meg. A lassú előrehaladás előnye, 


Jó ómen 

Az ívelt felület tévéknél kevésbé, moni- 
toroknál annál inkább mellbevágó, ezért 
egyre több ilyen megjelenítőt láthatunk 
a piacon. A HP termékei sem kivételek; 
az új Enyvy AiO is ívelt, ahogy az Omen 
X35 monitor szintén. A minden egyben 
PC kijelzője vékony kávás, a gép pedig 
az alsó állványdobozba került. A nap- 
rakész hardver mellett a HP a Bang 

and Olufsen hangrendszerre büszke, il- 
letve a 99 százalékos SRGB UWOHD 
3440x1440 IPS-panelre. Érdekes és öt- 
letes megoldás, hogy az IR webkamera 
a gép felső részéből csalogatható elő, il- 
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ogy a tokozás és a foglalat nem vál- 
tozott, vagyis a már 2015-ben megje- 
lent LGA1151-es platformot használ- 
natjuk. A régebbi alaplapok mindegyi- 
ke fogadja az új processzorokat egy 
BIOS-frissítés után. Ennek ellenére ké- 
szült új chipkészlet is, a 200-as széria, 
amely a processzorhoz hasonlóan mini- 
nálisan fejlődött. 
A hetedik generációs Core procesz- 
szorok újdonságainak felsorolása nem 
ad ki túlságosan hosszú listát. Maradt 
az LGA1151 foglalat, a DDR3L/DDRA 
memóriavezérlő 2400 MHz-es effek- 


letve ide el is rejthető. A gyönyörű szép 
és erős üzleti, illetve multimédiás hibrid 
PC-k mellett az igazán nagy durranás 
a gamereknek tervezett X 35-ös Omen 
monitor. Ez a manapság egyre divato- 
sabb 21:9-es, UWOHD felbontást 
nálja, a káva pedig minden eddiginél 
keskenyebb, mindössze 6,87 mm. Extra- 
ként meg kell említeni a kiváló fényerőt, 
az Nvidia G-Sync-támogatást, a 4 ms- 
os válaszidőt és a 100 Hz-es frissítést 
is. Persze a prémium monitor ára (1300 
USD) tükrözi ezt a tudást, és Amerikába 
is csak márciusban érkezik meg. 


tív órajelen, a maximálisan 95 wattos 
TDP-érték és az integrált HD Graphics 
GPU. A ráncfelvarrás átlagosan kb. 
4-8 százalékos gyorsulásra elegendő 
a Skylake-hez viszonyítva, ami nem túl 
jelentős. Fontos újdonság azonban a 
HEVC és VP9 kodekek 10 bites üzem- 
módjának hardveres kezelése, továbbá 
a HDCP 2.2 szabvány támogatása. 

A Kaby Lake egészen pontosan az, 
amit az Intel ígért: optimalizálás. Ezt 
támasztja alá a csekélyke előrelépés 
sebességben és fogyasztásban, a ma- 
roknyi új vagy fejlesztett szolgáltatás 


és a teljes mértékben hiányzó forrada- 
om. Az új chipkészletek minimális új- 
donságot hoznak, azonban az alaplap- 
gyártók tényleg kitettek magukért, és 
egy kicsit jobb teljesítményt kapunk, 
na az újabb chipkészletek közül válasz- 
unk. A hetedik generációs Intel Core 
CPU-ra és platformra a két-három ge- 


erációval ezelőtti Intel PC-tulajdono- 
soknak érdemes váltaniuk, illetve azok- 
nak, akik szeretnének komolyabban 
foglalkozni a tuninggal - ezt ugyanis 
egészen jól viseli a hetedik generációs 
ntel Core processzorcsalád. 


Célegyenesben az 
Új csücs-Radeon 


Középkategóriás, kifejezetten pénztárcabarát videokártyákkal igyekezett verseny- 
ben maradni az AMD 2016-ban. A jó ár-érték arányú, Polaris-alapú VGA-k mellett 
azonban hiányzott a csúcsmodell, amely a GeForce GTX 1070/1080-as kártyá- 
kat megszorongatja. Mindenki arra számított, hogy a Vega kódnéven emlegetett 
csúcs-Radeon egy felhizlalt Polaris GPU lesz, de az AMD nem így gondolta, és le- 
het, hogy ez lesz sikerének kulcsa is. 

A Vega ugyanis egy teljesen új architektúra, amely jelentősen különbözik a Polaris 
10/11-es GPU-któl. Az AMD több mint 200 új szolgáltatást integrált, emellett pe- 
dig a shaderek száma is jelentősen növekedett. A legnagyobb újdonság mégis a 
memória-alrendszer, amelynek szerves része a High-Bandwidth Cachetgontroller 
(HBCC) és az ehhez kapcsolódó gyorsítótár. Ez a fedélzeti memórián kívülikrend- 
szermemúóriában tárolt adatokhoz nagyságrendekkel gyorsabb elérést tesz léhető- 
vé, azokat rögtön a HBM2 VRAM-rendszerbe tölti fel. A High-Bandwidth Memoty 
második generációja pedig a GPU-val közös tokba integrálja a videomemóriát, ami 
nagy kapacitást és óriási sávszélességet kínál a jelenlegi megoldásoknál 50 szá- 
zalékkal kisebb helyen. A Next-Generation Compute, vagyis a Vega NCU névre ke- 
resztelt GPU Instructions Per Clock-értékét jelentősen megnövelték, emellett az 
új primitív shader-futószalag beiktatásával jobb terheléselosztást értek el. A RoP- 
egység is alapjaiban újult meg nagyobb gyorsítótárral és hatékonyabb működés- 
sel. A Vega NCU-val szerelt videokártyák megjelenésére még várnunk kell néhány 
hónapot, de az már biztató, hogy a bétás kártya a GPGPU-s számításokban körö- 
ket vert elődeire, a bemutatóhoz használt Doomot pedig alfaállapotú driverrel is 
olyan gyorsan repítette, akár egy GTX 1080. 


A valóban erős noteDOOkok éve 
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GYORS TÁROLÓT OLCSÓN 


ÉHÁNY ÉVE JELENTEK CSAK 
Hi MEG AZ ELSŐ, ELÉRHETŐ 

ÁRÚ SOLID STATE DRIVE- 
OK, AMELYEK MAI SZEMMEL 
SZŰKÖSEK VOLTAK, LASSÚAK ÉS 
MÉREGDRÁGÁK. Aztán beindult a 
fejlesztés, és néhány év alatt eljutottunk 
a megfizethető, gyors és megbízható 
példányokig. Az adatbiztonság javítása 
mellett mind a mai napig a sebesség és 
a kapacitás drasztikus növelése a cél a 
Solid State Drive-ok világában, és persze 
az sem árt, ha az árak évente feleződnek. 
A piac és a felhasználók szigorú elvárá- 
sainak nem egyszerű megfelelni, ezért 
a mérnökök ügyes trükköket dolgoztak 
ki. A mai olcsó SSD-k tulajdonképpen 
lélegzetelállító bűvészmutatványok 
eredményei - erre jó példa a tesztünkre 
érkezett négy termék is. 
Két-három éve még csak a 60-128 GB- 
os modelleket lehetett megfizetni. Ah- 
hoz, hogy a kapacitást növelni lehessen a 
gyártási költségek lényeges megemelke- 
dése nélkül, sok egyéb technológia mel- 
ett bevezették a TLC-t. A Triple Level 
Cell lényege, hogy egy-egy memóriacel- 
ában az eddigi 2 bit helyett 3 biten tá- 
olják az adatot. Ezzel jelentősen megnö- 
vekedett a chipenkénti kapacitás, azon- 
ban fejlettebb, gyorsabb vezérlőkre volt 
szükség. A TLC-nek nem csupán előnye, 
hátránya is van. Egyrészt az élettartam, 
vagyis a cellák újraírhatósága romlott, 
ásrészt az írási teljesítmény is érezhe- 
tően csökkent. A belső adatszervezés és 
felépítés modernizálása mellett a gyár- 
ástechnológiában is előreléptek a cégek. 
A csíkszélesség csökkentése kisebb, gaz- 
daságosabb, alacsonyabb fogyasztású 
chipeket eredményezett, a 3D NAND fel- 
építéssel és a többrétegű chipekkel pedig 
a kapacitást lehetett drasztikusan emelni. 
Míg az élettartam csökkenése átlagfel- 
használással nem okoz gondot (az öt- 


TLC-S SSD-R 


nyolc év elvárható), addig az új tech- 
nológiákkal érkezett sebességgondo- 
kat orvosolni kellett. Erre született 
meg a Turbo Write, nWrite stb. neve- 
ken emlegetett SLC-caching. Ebben az 
esetben a TLC-s NAND chip egy meg- 
határozott részét SLC-módban (Single 
Level Cell) írja a vezérlő, vagyis cel- 
lánként csak egy biten tárol adatot. 
Ez nagyon gyors, de pazarló módszer, 
ezért nyugalmi helyzetben a vezérlő 
ezeket a gyorsan kiírt adatokat átmoz- 
gatja a TLC-s tárrészre. Természetesen 
mindezt automatikusan, TRIM-mel ki- 
egészítve kell megoldania a vezérlők- 
nek, ezért nem is csoda, hogy a mai 
SSD-kben a központi chip egy több- 
magos ARM processzor 256 MB-1 GB 
gyorsítótárral megtámogatva. 


ADATA ULTIMATE SU800 256 GB 
Nem zöldfülű kezdő az Adata a NAND 
flash-alapú tárolók piacán, már régóta 
készít megbízható DRAM-modulokat 
és SSD-ket is. Az SU800 nevében sze- 
replő Ultimate megjelölés azonbai 
megtévesztő, mert arra enged követ- 
keztetni, hogy itt valamiféle különleges 
prémiumot kapunk. Nos, ez egyálta- 
lán nincs így, az ADATA mérnökei a jól 
ismert alkotóelemekből építkeztek, a 
firmware-t leszámítva nem sok újdon- 
ságot tettek hozzá az SU800-hoz. 
A 2.5 colos, SATAGG SSD szimpla fém- 
tokjára mindössze egy matrica került, 
így dizájnról nem igazán beszélhetünk. 
Odabent a 2,5 colos toknak nagyjából 
az egyharmadát foglalja el a nyáklap, 
amelyen egy Silicon Motion SM2258- 
as vezérlőchip teljesít szolgálatot. Ez 
bevált, több gyártó által előszeretettel 
alkalmazott központi egység, az Ada- 
ta pedig már régóta az SM megoldásai- 
ra építi tárolóit. Az izgalmas újdonságot 
a memóriachipeknél találjuk, a Micron 


Adata Ultimate 
SU800 256 GB 


és az Intel által közösen fejlesztett 3D 
NAND-chipek ugyanis 32 rétegű felépí- 
tésükkel eleddig nem tapasztalt adatsű- 
rűséget kínálnak. Ez jelen esetben 384 
Gbit adatot jelent chipenként, aminek 
eléréséhez a TLC-adatszervezést is be- 
vetették, vagyis - ahogy tesztünk min- 
den tagjánál, úgy itt is — alkalmazták a 
3 bit/cella tárolást. 
A szekvenciális teszt során meglepően 
jól teljesített az SU800, így még az írás 
sebessége is ritkán esett 500 MB/s 

alá. A mezőnyben jónak számító tempó 
a véletlenszerű 4K-elérés közben sem 
romlott túl sokat, és a valós használa- 
tot szimuláló mérések során is szépen 
teljesített az Adata tárolója. Komolyabb 
gyengülést olvasási tesztek közben, az 
IOPS-értékeknél tapasztaltunk: mesz- 
sze a mezőny legrosszabb idejét mér- 
tük. A kevésbé ismert név ellenére az 
ár meglehetősen magas, de ha valahol 
kedvezményesen látjuk, nincs miért tar- 
tani tőle, nem fog cserben hagyni. 


CRUCIAL MX300 275 GB 

Szoros kapcsolatban áll a Crucial 

a Micron és az Intel közös NAND- 
fejlesztő és -gyártó részlegével, így nem 
is csoda, hogy az igazán új és izgal- 


Crucial 
MX300 275 GB 


mas fejlesztések a Crucial SSD-kben je- 
lennek meg, amelyeknek ráadásul áruk 
is versenyképes. Nincs ez másképp az 
MX300-as modellel sem, amely a ha- 
zánkban is jól ismert MX széria legif- 
jabb tagja. Ahogy azt már megszok- 
hattuk, a Crucial ezúttal is a Marvellhez 
fordult vezérlőért, a cég pedig töb- 

bek között a Kingstonnak is szállított 
885S5S1074-es chipet küldte az MX300- 
hoz. Ehhez kapcsolódnak a Micron 

3D NAND-chipjei, amelyek az Adata 
SU800-ban is látott, 32 rétegű, 384 gi- 
gabites TLC-változatok. Ebből követke- 
zik a szokatlan kapacitás is, amely papí- 
ron 275 GB - vagyis 19-35 GB-tal több, 
mint a konkurenseké. Szerencsére az 
extra tárhelyet formázottan is megkap- 
juk, és még az Over Provisioning cel- 
lavédelemre is marad elegendő tarta- 
lék hely, miközben a meghajtó árazása 
helyt áll a 240-256 GB-os vetélytársak 
ölre menő küzdelmében. 
A teszt során a Crucial egészen érdekes 
eredményeket hozott. A nagyobb kapa- 
citású MX300-akkal ellentétben a 275 
GB-os, legkisebb modell a konkurenciá- 
hoz viszonyítva csapnivaló írási teljesít- 
ményt nyújtott, és nem volt a legjobb a 
szekvenciális tempó sem. A vezérlő az 
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Névleges kapacitás 
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IOPS-értékeket sem tartotta az elvár- 
ható szinten, de hatalmas szerencséjére 
a valós használatot szimuláló mérések 
során már nem volt ennyire kataszt- 
rofális a helyzet: PCMark 7 és 8 alatt 
felküzdötte magát az erős középme- 
zőnybe a Crucial új, olcsó SSD-je. 
A szokatlan kapacitás az ,ajándék" 
GB-okon felül sem időtállóságban, sem 
pedig sebességben nem hoz előnyt, 
cserébe a Crucial MX300 ára von- 
zó. A vezérlő szolgáltatásai fejlettek, 
az alacsony fogyasztású DevSLP-mód 
mellett AES-256 titkosítást és némi 
adatvédelmet is kapunk, de ennél jobb 
teljesítményt vártunk az MX300-tól. 


KINGSTON SSDNOW 

UV400 240 GB 

Megalapozta már hírnevét az SSDNow 
szériával a hazai SSD-piacon a Kings- 
ton, ám a V300-as, szuper olcsó mo- 
dell után eljött az ideje a fejlesztésnek. 
2016 slágerterméke az UV400 volt, 
amelynek kialakításakor a Kingston is- 
mét a jó ár-érték arányt tartotta a leg- 
fontosabbnak, de közben modernizálta 
a teljes belső felépítést. A mezőnyben 
egyedüliként az UV400-ról mondhatjuk 
el, hogy dizájnos, jól sikerült külsőt ka- 
pott. Odabent egy Marvell 88551074- 


firmware-rel. Sajnos a DevSLP techno- 
lógia kimaradt, így a modern noteboo- 
kokban az ultra alacsony fogyasztási 
mód nem aktiválódik. A Kingston még 
tart a 3D NAND-tól, leginkább azért, 
mert nem garantálta egyik gyártó sem, 
hogy az UV400-hoz elegendőt tud be- 
lőle szállítani, ezért maradt a Toshi- 

ba 2D NAND, ám ebből a legfejlettebb, 
15 nm-es változat, természetesen TLC- 
szervezéssel. 
Szekvenciális olvasás és írás során a 
240 GB-os UV400 szép eredménye- 
ket ért el, megkapjuk az 500 MB/s-os 
tempót, és kisebb fájlok véletlenszerű 


elérése közben sem omlik össze a meg- 
hajtó. Az IOPS-értékek közepesek, sem 


olvasásban, sem írásban nem nyújt ki- 
emelkedőt az UV400. Ez a közepes 
teljesítmény a valós mérések alatt is 
megmaradt, és bár ez nem túl jó, meg- 
nyugtató, hogy a mezőnytől nem ma- 


es vezérlőchip teljesít szolgálatot egyedi 


Kingston SSDNow 


GameStar 
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radt le túlságosan, és a teljesítmény 
mindvégig kiegyensúlyozott volt. Az 
UV400 strapabírósága egészen jó, 
ugyanis például a Samsung EVO 750- 
es modell 70 TBW-s (Total Bytes 
Written) újraírhatósági értéke helyett 
itt 100 TBW-t ígér a gyártó. 
Szerencsére már a Kingston is készí- 
tett megfelelő karbantartószoftvert 
SSD-ihez, rendszerklónozót is kapunk, 
de a legfontosabb, hogy az ügyesen 
összeválogatott belsőnek hála az 
UV400 ára nem csupán versenyképes, 
de a legjobb a mezőnyben. Méltó ki- 
emelt figyelmünkre. 


SAMSUNG EVO 750 250 GB 
Hiába régi, akár elavultnak is bélye- 
gezhető az EVO 850-es SSD-család, 
még mindig az egyik legjobb TLC-s, 3D 
NAND-os tároló, csak az a bökkenő, 
hogy drága - drágább, mint a legtöbb 
MLC-s modell. Azért tarthatja magasan 
az árat a Samsung, mert a 850 EVO 
nagyon gyors, ráadásul strapabíró. Kel- 
lett azonban a piacra egy olcsó alterna- 
tíva is, így született meg az EVO 750. 
Az SSD a szokásos dizájnt kapta meg; 
a fekete fémborítás mentes a cico- 
mától és a látványos megoldások- 

ól. Vezérlőnek a Samsung a már be- 
vált MGX központi chipet választot- 

a, tapasztalhatunk azonban némi 
gyengülést, ugyanis a 850-es szériá- 
ban megismert, hárommagos felépí- 
és helyett már csak kétmagos kivitelt 
kapunk. A 3D-s VNAND-technológiájú 
lashchipeket felváltotta a hagyomá- 
nyos, planár 2D-s megoldás, abból 
azonban 16 nm-en készült, fejlett chi- 
pekkel látták el az EVO 750-est. Meg- 
maradt a TLC-s adatszervezés és a mi- 
niatűr, a 2.5 colos külső borításnak 


UV400 240 GB 


GameStar 


Samsung EVO 


750250 GB 


csupán a negyedét elfoglaló nyáklap. 
A költségcsökkentés szerencsére nem 
ment a szolgáltatások rovására, Így 
megkapjuk a DevSLP-t, maradt az AES- 
256 titkosítás és a kiváló szoftveres tá- 
mogatás is. Gondolhatnánk, hogy akkor 
a sebességben kényszerülünk kompro- 
misszumokra, de szerencsére nem kell 
túl nagy érvágásra számítanunk. Szek- 
venciálisan nem a legjobb ez az SSD, de 
azért az 500 MB$s körüli tempó garan- 
tált, olvasásban pedig kiválóan, mesz- 
sze a mezőnyátlag felett teljesít az EVO 
750. Gyenge pontja az írás, különösen 
AK-s IOPS-mérés alatt láttunk nagyobb 
lassulást. Amint valós használatra kerül 
a sor, a Samsung olcsó SSD-je magá- 
ra talál, és kiválóan teljesít kellően ala- 
csony fogyasztás mellett. Egy apró ne- 
gatívum még a 70 TBW-s újraírhatósá- 
gi érték, bár átlagos használattal ez is 
hosszú évekig elegendő lesz. 


ÖSSZEGZÉS 

Évekkel ezelőtt, megjelenésükkor sokan 
tartottak a TLC-s technológiára épülő 
SSD-ktől, de szerencsére bebizonyoso- 
dott, hogy megbízható, strapabíró meg- 
oldásról van szó. A legújabb generáci- 
ós modellek kifejezetten alacsony ára- 
kon beszerezhetők, pedig már ezek az 
SSD-k is feszegetik a SATAGG szabvány 
felső határait. Első kipróbáláshoz kivá- 
ó választás a tesztünkön szereplő bár- 
melyik tároló, de azért van köztük érez- 
hető különbség. A legolcsóbb a Kingston 
UV4O00, és miután árérzékeny szeg- 
mensről van szó, a legtöbb felhasználó- 
nak ez lesz az elsődleges szempont. Az 
UV4O00-ból sajnos hiányzik a DevSLP. 
de jól néz ki, és a közepes teljesítményt 
képes megbízhatóan tartani, ezért ez a 
modell kapja a GameStar ajánlata dí- 


TESZTGYŐZTES 


jat. Az Adata SU800-as tárolója egy- 
általán nem ultimate, ismert kompo- 
nensekből épül fel, és nem nyújt szédí- 
tő teljesítményt, valós alkalmazás során 
olvasásban kicsit lassabb is a többi ver- 
senyzőnél, de azért nem marad le vésze- 
sen. Strapabírósága is középkategóri- 
ás, Így semmiképpen sem nyúlunk félre, 
ha ezt választjuk, de ,ultimate" érzésre 
ne számítsunk. A Crucial kiemelt pozíci- 
óban van azzal, hogy a Micron legújabb 
fejlesztéseit használhatja SSD-iben, így 
az MX300 belseje is igen fejlett. A szo- 
katlanul nagy kapacitás jó pont, ellenben 
a teljesítmény szekvenciális írás közben 
drasztikusan visszaesik, amire más SSD- 
nél nem volt példa. Szerencsére valós 
teszteken már jobb a helyzet, és a fon- 
tos szolgáltatások sem maradtak ki, de 
aki MX300-ban gondolkodik, inkább a 
nagyobb kapacitású változatra gyűjtsön, 
amelynek teljesítménye is jobb. A teszt 
győztese nem más, mint a nagy sikerű 
EVO 850-es SSD költségcsökkentésen 
átesett kistestvére. Az EVO 750 gyen- 
gébb vezérlőt kapott, a 3D-s VNAND-ot 
felváltotta a 2D-s chip, csökkent a ga- 
ranciaidő és az újraírhatóság, ám ezek- 
kel együtt is az egyik leggyorsabb ol- 
csó SSD ma. Szekvenciálisan lehetne 
fürgébb, írás közben az IOPS vissza- 
esik, és a 70 TBW sem mutat túl szépen, 
ahogy az ár sem feltétlenül a legalacso- 
nyabb, mégis megéri az egy-két ezer fo- 
rint többletet a kiváló olvasási teljesít- 
mény és a szolgáltatásarzenál. Tesztünk 
készítésekor az SSD-k árai sajnos meg- 
indultak felfelé, és az előrejelzések sze- 
rint a trend még egy darabig folytató- 
dik, ennek ellenére ezek a TLC-s model- 
lek még mindig a legjobb ár-érték arányt 


képviselik. 
Simánmartin 


NAND flashchipek 


CrystalMark folyamatos ASSSD 


olvasás/írás 


AS SSD IOPS 4K/64 PCMark7 Storage PCMark8 Storage Anvils Storage 


Micron 3D NAND, 


3 im TLc 62 mm) 5225/4872 MB/s 991 pont 65426/82229 IOPS 5351 pont 4959 (24043 MB/5) 4280,6 pont 
Micron 3D NAND, 
3 bit TLC 82 nm) 464,6/425,7 MB/s 862 pont 57607/70895 IOPS 5288 pont 4930 (2137 MB/5) 3987 pont 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


oRUllcandy 
SmoOKkIr" BudSs 2 


SORÁN A SKULLCANDY A 

MEGFELELŐ HANGZÁSVI- 
LÁG LÉTREHOZÁSA MELLETT AZ 
IGÉNYES DIZÁJNRA IS JELENTŐS 
HANGSÚLYT FEKTET. A lapított 
kábeles kialakítás miatt nehezen 
gubancolódó Smokin" Buds 2 tökéle- 
tesen illeszkedik ebbe a koncepcióba. 
A számos divatos színvariációban 
elérhető termék remek társ a multi- 
médiás tartalomfogyasztásban; legyen 
szó zenehallgatásról, filmnézésről vagy 
akár játékról, a Skullcandy fülhallgatója 
minden esetben igyekszik maximálisan 
kielégíteni igényeinket. Az in-ear kiala- 
kításnak és aszimmetrikusan elhelye- 
zett szilikondugóinak köszönhetően 
rendkívül nagy hatékonysággal zárja ki 
a külvilág zajait, még abban az esetben 
is, ha a hangerőt csak mérsékelten te- 
kerjük fel. Hangzásvilágát tekintve sem 
ehet igazán panaszunk rá, a mély és 


g ÜLESEINEK MEGALKOTÁSA 


NZXT 5340 


EM GONDOLTUK, HOGY EGY 
4 HÁZ IS LEHET VR-READY, 

DE AZ NZXT EGY PILLANAT 
ALATT MEGGYŐZÖTT MINKET. Noha 
a cég nem a legnagyobb név a PC-s házak 
piacán, tény, hogy jó néhány fejlesztésével 
úttörő szerepet tölt be, ezért érdemes 
odafigyelni új termékeire. Ez különösen 
igaz akkor, amikor egyik kedvenc PC-s 
názunk új változatát mutatja be. A Source 
340, vagy rövidebb nevén SZ40 ugyanis 
az egyik legjobb, normál ATX méretű, 

égis kompakt számítógépház. Ezt a 
bravúrt az ODDIess-kivitel tette lehetővé, 
amit a felújított, Elite kiadás is megka- 
pott. Emellett azonban egyéb extrákkal is 
fejlesztették az 5340-es modellt. 

A legfontosabb újdonság a VR-kompati- 
bilitás, ami erőltetettnek hangzik egy ház 
esetében, pedig nem az. A gépház elejé- 
e, felülre ugyanis sokkal több csatlakozó 
került, mint ennek előtte. Az USB 2.0-k, 
3.0-k, valamint az audio mellé egy HDMI 
is került, így VR-sisakunkat egyszerűen 
idecsatlakoztathatjuk. Annak érdekében, 
hogy a sisak használaton kívül se legyen 
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középtartományokban szinte hibátlanul 


teljesít (és szerencsére a basszus sem 


túlságosan erőszakos), csupán a magas 
hangok megszólalásakor tapasztalhat- 


nak némi torzulást a vájt fülű felhasz- 
nálók. Egy inline kontrollerdoboz is 


található a füles felületén, amelyre egy, 


a cég logójával ellátott gomb került. 
Segítségével lehetőséget kapunk hívá- 
sok fogadására, zenéink lejátszásának 


elindítására, valamint szüneteltetésére, 


ha pedig duplán kattintunk, máris 


listánk soron következő dalát hallhatjuk. 


Egyetlen hiányossága talán, hogy az 
apró vezérlőfelületen a hangerősza- 


bályzót már nem alakították ki. Szintén 


ebben a dobozkában találhatjuk a 


modell beépített mikrofonját, amelynek 
köszönhetően akár telefonálás során is 


bevethetjük a Smokin" Buds 2-t, a zaj- 
szűrésnek köszönhetően környezetünk 
hangjai biztosan nem zavarják majd 
társalgásunkat. 


Elite 


útban asztalunkon, egy mágnessel rögzít- 
hető sisak- és kábeltartó került a házra. 
Ez apró figyelmesség csupán, mégis na- 
gyon hasznos. 

Az S340 Elite belseje szinte teljesen vál- 
tozatlan, így a többféle színkombináció- 
ban elérhető, kétkamrás kialakítású ház 
szerelhetősége továbbra is az egyik leg- 
jobb. Az alaplaptartó lemez mögött ele- 
gendő hely jut a klipszekkel rögzített 
kábeleknek, az alaplapi csatlakozók- 


hoz kígyózó zsinórokat pedig ötletes le- 
mez takarja. A leglátványosabb újdon- 
ság, hogy a plexi oldalablak helyett tel- 
jes méretű, edzett üveglapot kapott a 
ház, ami nagyon jól mutat, a magasabb 
árat is indokolja, de illik tisztán tarta- 

ni. Emellett még örültünk volna beépített 
ventilátorszabályzónak, felső porszűrőnek, 
előlapi SDXC-kártya-olvasónak, és nagy 
kár az is, hogy az USB Type-C csatlako- 
zó lemaradt. 


INFO 


Forgalmazó: 

Case Trade Kft. 

Ár: 9990 Ft 

WeD: headphones.hu 


Specifikáció: 
vezetékes fülhallgató; 
in-ear kialakítás; 

13 méteres TPE-kábel; 
35 mm-es 
jackcsatlakozó; 
beépített zajszűrős 
mikrofon; 

18-20 000 Hz 
frekvenciaátvitel; 

16 ohm ellenállás; 

92 dB érzékenység; 
14g 


Pro: 
szép mély, zárt hangzás 


Kontra: 
a mikrofon kissé gyenge, 
nincs hangerőszabályzó 


INFO 


Gyártó: NZXT 
Ár: 31900 Ft 
WeD: nzxt.com 


Specifikáció: 

ATX miditorony; 

edzett üveg oldallap; 
2xUSB 2.0, 2xUSB 30, 
audio, HDMI; 

max.161 mm CPU- 
toronyhűtő; 

max. 364 mm hosszú VGA; 
280 mm-es radiátorhely; 
2x12 cm ventilátor gyári- 
lag beszerelve; 

3x35" 4x25 helyek; 
474x432x203 mm; 
81lkg 


Pro: 

kiváló dizájn, könnyen 
szerelhető, üveg 
oldallap, jó szellőzés, 
VR-ra előkészítve 


Kontra: 

felül nincs porszűrő, 
nincs hangtompító 
borítás, USB Type-C 
hiányzik 


AOC Agon 
AG2710X 


KI RADEON VIDEOKÁRTYÁ- 
A: FELFEGYVERKEZVE VETI 

BELE MAGÁT A JÁTÉKOK 
VILÁGÁBA, ANNAK NAGYON VONZÓ 
LESZ EZ A MONITOR, DE GEFORCE- 
TULAJOKNAK SEM UTOLSÓ VÁLASZ- 
TÁS. Az AOC legújabb gamermonitora 
dögös külsőt, fejlett belsőt és olyan 
extrákat kapott, amelyek még számunkra 
is meglepőek voltak. A mérnökök ideális 
méretet választottak, így a képátló 27 
colos, a felbontás pedig nem az alacsony 
ull HD, de nem is a nehezen kihajtható 4K, 
nanem WGHD, vagyis 2560x1440 pixel. 
Ehhez egy 90-140 ezer forintos VGA már 
bőségesen elegendő teljes részletesség 
mellett is, ha szeretnénk legalább 60 fps- 
sel játszani. 
Természetesen az Agon 271GX külsejé 
is a gamerek igényeihez szabták, Így szín- 
kombinációja piros-fekete-ezüst és dizájnja 
szögletes. A bármilyen irányba forgatható, 


állítható, dönthető monitor hátlapjára ren- 
geteg csatlakozó került, így mindenki meg- 
találja a számára megfelelőt (a D-Subnak 
mondjuk nem sok értelme van). A monitor- 
ba átlagos hangzású hangszórók kerültek, 
valamint egy USB 3.0 hub, aminek kiveze- 
téseit egyaránt megtaláljuk hátul és oldalt. 
Ugyanitt egy fémpálcát is kihajthatunk ol- 
dalra, ám ez nem holmi Wi-Fi-antenna, ha- 
nem egy kar, amire headsetünket akaszt- 
hatjuk - apró, de kellemes figyelmesség. 

A megkapó külsőnél persze ezúttal is fon- 
tosabb a belső. Itt egy matt TN-panelt ta- 
álunk; a fényerő szuper jó, illetve pont 
szemből nézve nem torzulnak a színek, 


azonban a betekintési szögek csapnivaló- 
ak, és képminőségben is láttunk már en- 
nél jobbat. Az AOC mellékelt egy ötletes 
távirányítót, így kényelmesen lépkedhe- 
tünk a kissé lassú menüben, ahol profilok- 
ba is szervezhetjük a beállításokat. A mo- 
nitor legfontosabb szolgáltatása a gyakor- 
latilag zéró input lag, az 1 ms-os válaszidő 
és a 30-144 Hz-ig aktiválható FreeSync, 
amely tesztünk során beváltotta az ígé- 
reteket, és jelentősen jobb játékélményt 
eredményezett. Ugyanakkor ez az ár kis- 
sé magas, ezért mielőtt választanánk, ér- 
demes egizsgálni a 144 Hz-es, freeSynces, 
IPS-paneles modelleket is. 


Logitech G213 Prodigy 


KINEK NAGYON FONTOS 
A: KÜLSŐ, ÉS A MÁRKÁ- 

BÓL SEM ADNA LEJJEBB, 
SZUPER BILLENTYŰZETRE TALÁL 
A 6213-BAN. Nem titok, miként 
tudnak a nagynevű gyártók minőségi 
gamertasztatúrákat készíteni viszonylag 
alacsony áron. Nem az alapanyagok mi- 
nőségéből vagy netán a profitból adnak 
lejjebb, hanem a mechanikus techno- 
lógiát membránosra váltják. Utóbbit 
sokkal olcsóbb elkészíteni, ráadásul 
fröccsenésálló, azonban a gépelési 
sebesség, az élettartam és a taktilis tu- 
lajdonságok messze nem olyan jók, mint 
egy vérbeli (és drágább) mechanikus 
gamerbillentyűzetet használva. 
A G213 Prodigy fekete, matt műanyag 
borítást kapott kellően nagy, gumíro- 
zott lábakkal és egy kényelmes csukló- 
támasszal. A hagyományos elrendezés 
is jó pont, de ennél is jobban örültünk 
a dedikált multimédiás vezérlőrésznek, 
ahol a hangerőszabályzás helye is ki- 
emelt. A Logitech mércével mérten ba- 


rátságos ár ellenére a tasztatúra na- 
gyon jól néz ki, valódi gamerperifériának 
tűnik. Sokak számára a legfontosabb a 
háttérvilágítás, amely a membrános ki- 
vitel ellenére gombonként programozha- 
tó. A színeket RGB-skálán tetszőlegesen 
állíthatjuk, programozhatunk világítá- 

si sémákat, sőt le is tiltnhatunk gombo- 
kat, hogy játék közben ne zavarjanak. A 
Logitech kiváló szoftvere is jár a G213 
mellé, így a szoftveres makrókészítés 
kényelmes és egyszerű. 

A teszt során külsejét és a kényelmet 
tekintve elégedettek voltunk a G213 


Prodigy tasztatúrával - jól mutat bár- 
melyik gamer asztalán. Ugyanakkor a 
membrános megoldás már korántsem 
ad olyan gépelési élményt, mint ami- 
yet egy 25 ezer forintos modelltől elvá- 
runk. A gombokat középen kell eltalálni 
a jó sebességért, a mechanikus gombok 
nyújtotta érzést pedig ne is keres- 
sük. A háttérvilágítás - bár kissé gyen- 
ge fényerejű - sokakat meg fog győz- 
ni, az anyagminőség és az összeszere- 
és sem rossz, ugyanakkor gamereknek 
ni már inkább mechanikus tasztatúrát 
ajánlanánk. 


Fe [mo Fn [ Fiz 


INFO 


Gyártó: AOC Monitors 
Ár: 152 900 Ft 
WeD: aoc-europe.com 


Specifikáció: 

16:9-es képarány; 

27 col átmérő, 
2560Xx1440 pixel; I ms 
válaszidő; 

TN-panel, 170/160 fok 
betekintési szögek; 

350 cd/m$; 

144 Hz frissítés, FreeSync- 
technológia; 

2xHDMI, 2xDP, DVI, 
D-Sub, USB 3.0 hub; 
állítható magasság, 
dönthető, pivot; 

2x3 W sztereó 
hangszórók; 

távirányító, gamerprofilok; 
47 W átlagos fogyasztás 


Pro: 

villámgyors, nagy 
fényerő, FreeSync, jó 
dizájn, sok bemenet, 
ötletes távirányító 


Kontra: 
a TN-panel minden 
rossz tulajdonsága 


INFO 


Gyártó: Logitech 
Ar: 25 600 Ft 
WeD: logitech.hu 


Specifikáció: 
membrános technológia; 
gombonként programoz- 
ható RGB háttérvilá- 
gítás; 

fröccsenésálló; 
beépített csuklótámasz; 
makrózható, Logitech 
Gaming szoftver; 
dedikált multimédia- 
vezérlők; 

1,8 m kábel; 


452x218x34 mm; 
10009 


Pro: 

gamerkülső, kényelmes, 
gombonkénti RGB világí- 
tás, makró, multimédia- 
vezérlés 


Kontra: 
membrános, hal- 
vány háttérvilágítás, 
nincsenek dedikált 
makrógombok 
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Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, 


HyperX Cloud Revolver 


Dunát lehet rekeszteni a sokféle gamerfülessel, rá- 


HARDVER 


Sapphire RX 470 4 GB 


ártó: Kingston 
Ar: 39 900 Ft 


WebD: hyperxgaming.com 


Ugyan nem fogja a Polaris 10-es GPU-ra épü- 


ártó: Sapphire 


Ar: 65800 Ft 


WebD: sapphiretech.com 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Noctua NH-UI2S 


artó: Noctua 
Ár: 20 990 Ft 


WebD: noctua.at 


Az osztrák illetőségű Noctua processzorhűtői- 


adásul sok közöttük a rossz minőségű, ami bántóan lő RX 470 megváltani a világot, de nem is ezzel re sajnos nem lehet azt mondani, hogy barátsá- 
vacak hangzásban és kényelmetlen viseletben mu- a céllal készült. A 4 GB-os modell a 60-65 ezer gos árazással csábítanak, ellenben hatékonysá- 
tatkozik meg. A Revolver nem egy olcsó modell, a forintos árszegmensbe jelentős teljesítménynö- guk kivételesen jó, a zajszint pedig példásan ala- 
Kingston-féle HyperX headsetcsalád legdrágább da- vekedést hozott elődeihez képest, és bár VR-ra csony. Az U12S egy 12 cm-es ventilátorral hűtött, 
rabja, cserébe garantáltan jó hangminőséget kínál, nem ajánlanánk, azért minden játékot gond nél- torony kialakítású processzorhűtő, amely termé- 
és szuper kényelmes. Az 50 mm átmérőjű hangszó- kül futtat maximális részletesség mellett full HD szetesen multifoglalatos. Méreteit tekintve nem a 
rók tisztán szólnak nagy hangerőn is, a torzítás na- felbontásban. Kapunk még rengeteg fejlett szol- legnagyobb kocka, de azért a készítők figyeltek ar- 
gyon alacsony, a magasak szépek, és a mélyek sin- gáltatást, kiváló ReLive drivercsomagot és ala- ra, hogy bármilyen alaplapban, bármilyen RAM- 
csenek eltúlozva. A kényelmet a memóriahabos szi- csony fogyasztást is, így az egyik legjobb vétel modullal használható legyen. A csendes hűtő ha- 
vacsok segítik, illetve a hajlítható, kellően érzékeny jelenleg ez a VGA. Ha szerencsénk van, 60 ezer tásfoka az egyik legjobb a piacon, a kompakt víz- 


és bármikor eltávolítható mikrofon is hasznos. 
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Intel Core 17-7700K 
126 000 Ft 
ark.intel.com 


Intel Core i5-7600K 
86 600 Ft 
ark.intel.com 


Intel Pentium G4500 
20400 Ft 
ark.intel.com 


forint körüli áron is elcsíp 


MSI GeForce GTX 1060 Armor OC 6 GB 
96100 Ft 
msi.com 


Sapphire Radeon RX 470 4 GB 
65800 Ft 
sapphiretech.com 


Asus Turbo GTX 970 0C 4 GB 
86500 Ft 
asus.hu 


hetjük. hűtésekkel is felveszi a versenyt. 


Zalman HI 
39300 Ft 
zalman.com 


NZXT H440 
38200 Ft 
nzxt.com 


Cooler Master Silencio 6525 
32600 Ft 
coolermaster.com 


HyperX Savage USB 64 GB 
13700 Ft 
hyperxgaming.com 


GoodRAM Twin OTN3 Flash 64 GB 
9700 Ft 
goodram.com 


Samsung Flash Drive Duo 64 GB 
9900 Ft 
samsung.hu 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
ASRock B85M Pro3 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 Kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 4602 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


o Különösen ajánlott 


I7T001Et 


1800 Ft 


16900 Ft 


19500 Ft 


36400 Ft 


15 000 Ft 


11500 Ft 


13200 Ft 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-6100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
Asus BI5OM-A/M.2 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 470 4 GB 


SsSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH2ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


36000 Ft 


3100Ft 


ZZG00EG 


20400 Ft 


65800 Ft 


23600Ft 


4000 Ft 


13500Ft 


16900 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-6600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte Z170X-Ultra 
Gaming 


Memória 
Corsair Vengeance DDR4A- 
2400 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1070 G1 Gaming 


SSD 


Samsung 850 EVO500GB 50000 Ft 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 


Corsair Builder CX600v2 24000 Ft 


INFO 


Gyártó: Asus 
Ár: 32 800 Ft 
WeD: asus.hu 


Specifikációk: 

Intel B150 chipkészlet; 
LGA1151-foglalat, mITX; 

2 DIMM; 

A4AXSATAGG; 

1xPCle x16, 1xM.2 (32 Gbit/5); 
Intel LAN, Supreme FX 
hangkodek; 

1xUSB Type-C Genl, 5xUSB 
3.0, 4xUSB 20; 

Aura programozható világítás 


Pro: mITX, kiváló dizájn, 
gyors indulás, világítás, jó 
hangrész, USB Type-C 


Kontra: nincs USB 3.1 Gen2, 
az mITX méret felárral jár, a 
méret miatt kevés port 


74800 Ft 


20990 Ft 


50100 Ft 


35300Ft 


145200 Ft 


S5I600IEC 


20200 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 
JARSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1150/1151 

Intel Core i7-6700K (LGAI151) 105900 Ft 
Intel Core i5-6600K (LGAI151) 74800 Ft 
Intel Core i5-4690 (LGAL150) 73300 Ft 
Intel Core i3-6320 (LGAI151) 51900 Ft 
Intel Core i3-6100 (LGAL151) 36000 Ft 
Intel Pentium G3260 (LGAI150) 17100 Ft 
AMD 

AM3- 


AMD FX-8370E 
AMD FX-3300 
AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 
FM2-t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150/1151 
Gigabyte Z170X-Ultra Gaming 
Asus BI5BOM-A/M.2 

ASRock 297 Anniversary 
AMD AM3-t 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 R5 
ASRock 970M Pro3 

AMD FM2-t- 

Asus A88X-Pro 


44000 Ft 
34600 Ft 
38000 Ft 
21000 Ft 


31800 Ft 
27000 Ft 
23000 Ft 
12300 Ft 


50100 Ft 
25600 Ft 
24000 Ft 


49500 Ft 
35900 Ft 
20300 Ft 


34800 Ft 
20300 Ft 
18000 Ft 


Gigabyte F2A88XM-DZHP 
ASRock FM2A88M-HD-- R3.0 


4 s 
VEK ÓTA BIZTOSAK VA- 
GYUNK KÉT DOLOGBAN: 


A VILÁGEGYETEM ÉS A 


PLAYIT FOLYAMATOSAN TÁGUL. 


Egyre több érdekesség kap helyet ha- 


zánk legnagyobb gamerrendezvényén, 


és számunkra külön kedves, hogy a 
űvészet pártolása is belefér ebbe. 
ár csak azért is, mert a GameStar 
szereti azt gondolni, hogy a videojá- 
ék már önmagában is művészet sok 
szempontból, de ha a közösséget al- 
kotásra ösztönzi, akkor már egészen 
biztosan nevezhető annak. A PlayIT 
szervezői pedig a GameArt segítsé- 
gével megteremtették a lehetőséget, 
hogy ez megvalósulhasson. 2016 ta- 
vaszán indult útjára az elképesztő ra- 
jongói alkotásokat inspiráló pályázat, 
amely több száz játékost késztetett 
arra, hogy maga is ceruzát, ecsetet 
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vagy egeret ragadjon, és lerajzolja, le- 
fesse vagy éppen söröskorsóba mar- 
va alkossa újra kedvenc játékkarakte- 
ét. Már az első, februárban meghir- 
detett alkotói pályázatra is rengeteg 
kiváló pályamű érkezett, a Győr- 
ben kiállított művek pedig még job- 
ban meghozták a tehetséges gamerek 
és rajongók kedvét saját műveik ne- 
vezéséhez. Egész évben elképesztő 
munkákat láthattunk (akár a PlayIT 
Facebook-oldalán, akár magukon a 
endezvényeken, hiszen a GameArt 
gyakorlatilag egy kiállítás az expó 
keretein belül), az év végi budapes- 

i PlayIT pedig minden szempont- 

ból zseniális eredményt hozott, ren- 
geteg nagyon tehetséges művészt is- 
erhettünk meg. Őket mutatjuk most 
be nektek, hogy ezzel is tisztelegjünk 
munkájuk előtt. 


ZILAHI BOGLÁRKA (HIKIGANE) 


TRADICIONÁLIS RAJZ KATEGŐRIA 1. HELYEZETT 


GameStar: Mióta rajzolsz? 
Hikigane: Amióta az eszemet 
tudom. Már óvodáskoromban 
is rajzolgattam. 


azóta már legalább harminc- 
szor végigvittük tesómmal 
együtt az összes részét. A 
Half-Life mára legendássá 
vált, az is ismeri, aki még 
sosem játszott vele, aki pedig 
igen, az nyilván a folytatást 
várja hosszú évek óta. Sok ál- 
hír és balhé is megjelent ezzel 
kapcsolatban, és sokan már 
fel is adták a reményt, hogy 
valaha elkészül a várva várt 
befejezés. Ez a gondolat adta 
meg a főtémát a munkámhoz. 
A képemen Gordon Freeman, 
a játék főhőse és Alyx Vance 
is együtt várják már a foly- 
tatást. A helyszín ugyanaz a 
hangár, ahol az utolsó rész 
drámaian véget ért annak 
idején. Gordon megtört, ő is 
feladja lassan, Alyx viszont 
elmondja neki a játék ikonikus 
mondatát: , Prepare for 
unforeseen conseguences", 
avagy készülj fel az előre nem 
látott következményekre! Ez 
a következmény nem más, 
mint a folytatás, ami akkor 
jön majd, amikor a legkevésbé 
számítunk rá. Legalábbis én 
így hiszem. 


elkészítése, és mennyi ideig 
készítetted a pályázatra 
beküldött rajzodat? 
Hikigane: Meglehetősen gyor- 
san dolgozom, munkáim pár 
óra alatt szoktak elkészülni. 
Nagyobb méretű rajzokhoz 
persze több időre van szüksé- 
gem, de maximum két-három 
nap alatt elkészülök velük. A 
PlayIT-re szánt A3-as, kézzel 
rajzolt pályaművemhez is két 
nap kellett. 


GS: Hol tanultad a rajzolást? 
Hikigane: Általános iskolában 
rajz tagozatos voltam, majd 
rajzszakos gimnáziumba jár- 
tam. Jelenleg a Magyar Képző- 
művészeti Egyetemen tanulok. 
Mindezek mellett elvégeztem a 
Mesharray CG és Concept Art 
képzését is, valamint művész- 
telepekre jártam. GS: Először neveztél PlayIT 
GameArt pályázaton? 
Hikigane: Másodszorra, és 
mindkét alkalommal első 
helyezést értem el. Sosem a 
nyeremény hajt, inkább az 
alkotás és a videojátékok iránti 
rajongásom. 


GS: Hobbi vagy hivatás 
számodra az alkotás? 
Hikigane: Szerencsés helyzet- 
ben vagyok, mert mindkettő. 


GS: Milyen technikával/esz- 
közökkel dolgozol? 
Hikigane: Leginkább tradicio- 
nális technikával mint a ceruza, 
tus és akvarellfesték. Digitális 
munkákat is készítek, ezeknek 
a vázlatát mindig kézzel raj- 
zolom meg. Sokszor egyszerre 
alkalmazom a digitális és a 
tradicionális technikákat. Van 
egy öreg Wacom Bamboo 
tabletem, azzal dolgozom 


GS: Miért ezt a karaktert/ 
koncepciót választottad 
pályázati rajzodhoz? 
Hikigane: Ha valaki meg- 
kérdezné, melyik videojáték 
jelenti a legtöbbet számomra, 
gondolkodás nélkül rávág- 
nám, hogy a Half-Life. Ez az 

a játék, ami miatt megsze- 
rettem a videojátékokat, és 


Photoshopban. ez az a sorozat, amely a mai GS: Hol tudjuk megtekinteni 
, napig is a legkedvesebb szá- a többi munkádat? 
GS: Általában mennyi momra. Apám nyolcéves ko- Hikigane: A hikigane. 


időbe telik egy-egy rajzod artstation.com oldalon. 


romban játszott vele először, 


VIRÁG FRUZSINA (MIYAOU) 


TRADICIONÁLIS RAJZ KATEGŐRIA 2. HELYEZETT 


GameStar: Mióta rajzolsz? 
Miyaou: Amióta ceruzát tudok fogni 
a kezembe. 


GS: Hol tanultad a rajzolást? 
Miyaou: Magamat fejlesztettem 
mindig is, de ahhoz, hogy még jobb 
legyek, rendszeresen jártam szak- 
körökre, magántanárhoz, illetve az 
iskoláimat is úgy választottam meg. 


GS: Hobbi vagy hivatás számodra 
az alkotás? 

Miyaou: A hivatásom. Nem is tudom 
már elképzelni magam a rajzolás és az 
alkotás nélkül. 


GS: Milyen technikával/eszközökkel 
dolgozol? 

Miyaou: Főleg tradicionálisan dol- 
gozom, az akvarell a kedvencem, de 
nagyon szeretem még a markereket 
is. Eleinte nehezen ment a digitális 
rajzolás, de egyre jobban beleszok- 
tam. Most erre feküdtem rá, és 

egy Wacom Cintig támogat ebben, 
főleg mentálisan. Az érzés, hogy 


pofi táblán rajzolok, jobban motivál, 
és miatta szinte ugrásszerűen 
fejlődtem elég sokat. Photoshoppal 
és Paint Toll SAI programokkal 
próbálkoztam, utóbbival elég jól ki 
is jöttünk. 


GS: Általában mennyi időbe telik 
egy-egy rajzod elkészítése, és 
mennyi ideig dolgoztál a pályázatra 
beküldött képen? 

Miyaou: Az átlaghoz képest egészen 
gyorsan dolgozom, van, hogy két-há- 
rom óra alatt elkészítek egy részletes 
képet. Digitálisan ez jóval lassabb, 
még szoknom kell. A pályázatra be- 
küldött rajzom fél nap alatt készült el. 


GS: Először neveztél PlayIT 
GameArt pályázaton? 

Miyaou: Nem ez volt az első. Eddig az 
összesen részt vettem, olykor kisebb 
sikerekkel. 


GS: Miért ezt a karaktert/kon- 
cepciót választottad a pályázati 
rajzodhoz? 


Miyaou: A League of Legends 

az egyik kedvenc játékom, ebből 
cosplay-ezek és alkotok a leggyak- 
rabban, így szinte biztos volt, hogy 
ebből fogok fanartot készíteni. 
Arcade skineket még nem rajzol- 
tam, pedig régóta terveztem, most 
pedig passzolt is a témához. Az igazi 
játéktermi hangulatot szerettem 
volna visszaadni a villogó fényekkel, 
a folyamatos mozgással és szórako- 
zással. 


GS: Hol tudjuk megtekinteni a 
többi munkádat? 

Miyaou: Keressétek Facebookon a 
MacskArtMiyaou felhasználót, ott 
vannak a rajzaim. 
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Extra life 


5 A GAMEART LEGJOBBJAI 


KINCSVERŐLÁSZLÓ 


TRADICIONÁLIS RAJZ KATEGŐRIA 3. HELYEZETT 


GameStar: Mióta rajzolsz? 
Kincsverő László: Gyerekkorom óta. 


GS: Hol tanultad a rajzolást? 

KL: Van egy könyvem, amit 
unokabátyámtól kaptam, a címe 
Szunyoghy András: Rajz ABC, de 
majd szeretnék iskolát is végezni, 
mert nagyon érdekel minden ezen a 
vonalon. 


GS: Hobbi vagy hivatás számodra 
az alkotás? 
KL: Hobbi, egyelőre. 


GS: Milyen technikával/eszközök- 
kel dolgozol? 

KL: Általában egy HB-s ceruzával, 
nincs jó rajzfelszerelésem. Néha kipró- 
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bálom a digitális rajzolást, amihez van 
egy kis rajztáblám. 


GS: Általában mennyi időbe telik 
egy-egy rajzod elkészítése, és 
mennyi ideig dolgoztál a pályázatra 
beküldött képen? 

KL: Ez általában attól függ, mit rajzo- 
lok, a pályázatra beküldött rajz elkészí- 
tése három-négy óra volt összesen. 


GS: Először neveztél PlayIT 
GameArt pályázaton? 
KL: Igen, ez volt az első. 


GS: Miért ezt a karaktert/koncepciót 
választottad a pályázati rajzodhoz? 
KL: Mert nagyon tetszik. Semmi más 
koncepció nem volt emögött. 


GÁY DÓRA (DOJD 


DIGITÁLIS RAJZ KATEGÓRIA 1. HELYEZETT 


GameStar: Mióta rajzolsz? 

DOii: Kisebb-nagyobb kihagyásokkal, 
de szinte mindig rajzoltam, mióta az 
eszemet tudom. Komolyabban viszont 
csak az utóbbi másfél évben kezdett 
foglalkoztatni a téma. 


GS: Hol tanultad a rajzolást? 

DOii: Már általános iskolában is 
rajztagozatos voltam, és van egy ani- 
mációs végzettségem is, de ki merem 
jelenteni, hogy a legtöbb tudásomat 
autodidakta módon szedtem össze. A 
neten rengeteg, rajzzal kapcsolatos 
tartalmat fogyasztok tanulás és inspi- 
rálódás céljából. 


GS: Hobbi vagy hivatás számodra 
az alkotás? 

DOii: Egyelőre hivatásnak még nem 
nevezhetem, de a rajzolás sokkal több 
számomra, mint egy hobbi. 


GS: Milyen technikával/eszközök- 
kel dolgozol? 

DOii: Az utóbbi időben a digitális 
alkotásba fektettem a legtöbb ener- 
giámat, és erre is tekintek kedvenc 
technikámként. Photoshopban és 
Paint Tool SAI-ban rajzolok, és van 
egy Wacom Intuos táblám. Emellett 
viszont imádom a tradicionális rajz 
varázsát is, vagyis hogy a végén 
van egy egyedi kész képed, amit a 
kezedben tarthatsz. Papíron a mar- 
kereket és az akvarellt részesítem 
előnyben. 


GS: Általában mennyi időbe telik 
egy-egy rajzod elkészítése, és 


mennyi ideig dolgoztál a pályázatra 
beküldött képen? 

DOii: A GameArtra küldött rajzomban 
körülbelül húsz, rajzolással töltött óra 
lehet, és ez a 15-20 órányi időkeret ál- 
talában jellemző is a bonyolultabb képe- 
imre, de imádom azt az érzést is, amikor 
leülök dolgozni, és öt-hat óra múlva van 
egy egyszerűbb, kész rajzom, amitől 
igazán produktívnak érzem magam. 


GS: Először neveztél PlayIT 
GameArt pályázaton? 

DOii: Igen, de biztos, hogy nem 
utoljára. 


GS: Miért ezt a karaktert/kon- 
cepciót választottad a pályázati 
rajzodhoz? 

DOii: Mikor elkezdtem gondolkozni 

a témán, egyértelmű volt, hogy az 
Overwatch világából fogok válogatni, 
az első nap óta játszom vele, és kije- 
enthető, hogy rá vagyok kattanva. Elő- 
ször a koncepció született meg, vagyis 
nogy egy kijelző mögül láthatunk egy 
gamerszobát a játékossal, de még 

nem volt meg, hogy pontosan ki lesz a 
arakter. Eljátszottam a gondolattal, 
hogy mondjuk Reinhardt vagy Soldier 
76 mennyire mókás választás lenne, 
majd megjelent a Sombra Animated 
Short kisfilm, és végre összeállt a 
fejemben, hogy pontosan mit is akarok. 
A videó látványvilága inspirálta a 
épem színeit és effektjeit is. 


GS: Hol tudjuk megtekinteni a 
többi munkádat? 
DOii: Az instagram.com/dOii.. oldalon. 


TURCSÁN EVELIN 
(DEWFROST) 


GameStar: Mióta rajzolsz? 
Dewfrost: Amióta az eszemet tudom, 
imádok rajzolni. 


GS: Hol tanultad a rajzolást? 
Dewfrost: Sokáig sehol nem tanultam 
kifejezetten rajzolni, csak a magam 
örömére tettem. Szabadidőmben hob- 
biszerűen rajzolgattam, majd kétszer 
nyertem iskolai rajzversenyt. 2009 
körül vettem egy rajztáblát, és elkezd- 
tem tutorialvideókat nézni a digitális 
ajzoláshoz. Azóta rendszeresen gyako- 
oltam, és több animációs kisfilmet 
készítettem hobbiszinten. Budapesten 
végeztem egy kétéves OKJ mozgókép- 
és animációkészítő szakot. 


GS: Hobbi vagy hivatás számodra 
az alkotás? 

Dewfrost: A hobbiból hivatás lett, 
mivel jelenleg egy játékfejlesztő cégnél 
dolgozom 2- és 3D-s grafikusként. 


GS: Milyen technikával/eszközök- 
kel dolgozol? 

Dewfrost: Wacom Bamboo Funnal 
dolgozom lassan négy éve. Paint Tool 
SAI, Photoshop CS6 és néha Manga 
Studióban szoktam dolgozni. 


GS: Általában mennyi időbe telik 
egy-egy rajzod elkészítése, és 
mennyi ideig dolgoztál a pályázatra 
beküldött képen? 

Dewfrost: Általában egy rajzom- 
nak olyan három-hat óra között mo- 


zog az elkészítési ideje. A pályázati 
rajzot inkább több napra osztottam 
fel kettő-négy órás munkával. Kö- 
rülbelül nyolc-tíz óra lehetett az 
elkészítése. 


GS: Először neveztél PlayIT 
GameArt pályázaton? 
Dewfrost: Igen, először. 


GS: Miért ezt a karaktert/kon- 
cepciót választottad a pályázati 
rajzodhoz? 

Dewfrost: Ahri számomra már egy 
ismert karakter, sokszor lerajzoltam, 
eganimáltam, és úgy éreztem, hogy 
ő áll hozzám a legközelebb. Az volt a 
pontos koncepcióm, hogy Játéktermi 
Ahri játék közben leveri az asztalról 
a pohár vizet, és beultizva elkapja 

a farkával. Ám időhiány miatt ez 
emaradt róla. A fényekkel próbáltam 
agyon játszadozni. Feltétlenül egy 
éjszakai jelenetet akartam, ahogy 

az utcai fények hátulról megvilá- 
gítják a karaktert. Erős subsurface 
scatteringet próbáltam rajzolni, hogy 
úgy látszódjon, mintha tényleg egy 
hús-vér karakter lenne. 


GS: Hol tudjuk megtekinteni a 
többi munkádat? 
Dewfrost: A 
oldalon láthatóak a munká- 
im, videóimat pedig YouTube-on a 
csatornán találjátok 
meg. 


KÁLMÁN PÉTER 


GameStar: Mióta rajzolsz? 
Kálmán Péter: Már óvodáskorom óta 
rajzolok, tehát immár 25 éve. 


GS: Hol tanultad a rajzolást? 
KP: Komolyabban a főiskolán tanultam 
rajzot, illetve animációt. 


GS: Hobbi vagy hivatás számodra 
az alkotás? 

KP: Hivatás, hiszen jelenleg rajzot és 
animációt tanítok egy egri középisko- 
lában, így a mindennapok részévé vált. 


GS: Milyen technikával/eszközök- 
kel dolgozol? 

KP: Tradicionális és digitális techniká- 
val is foglalkozom, igaz, a tradicionális 
a ceruzára és a tusra korlátozódik. A 
digitális pedig Photoshopban történik, 
egy Wacom Bamboo rajztáblával; egy- 
szerűen imádom, már hét éve megvan, 
és még mindig az első hegye kopik. 
Előfordul, hogy mind a két technikát 
használom egy munka során, bár a 
papírrajz csak vázlatként működik. 


GS: Általában mennyi időbe telik 
egy-egy rajzod elkészítése, és 
mennyi ideig dolgoztál a pályázatra 
beküldött képen? 

KP: Általában maximum három-négy 
órát fordítok egy munkára; ez a szokás 
a tanórák ütemezéséből alakult ki, 
ritka, hogy ennél több időt fordítok 
egy munkámra. A pályázatra beadott 
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rajz is négy órámat vitte el, persze ezt 
nem úgy értem, hogy leültem este 10- 
kor, és hajnal 2-ig rajzoltam, közben 
egy-egy kávé is helyet kapott. 


GS: Először neveztél PlayIT 
GameArt pályázaton? 

KP: Igen, nekem ez volt az első, eddig 
nem is tudtam, hogy GameArt is szo- 
kott lenni a PlayIT-en. Úgy gondoltam, 
hogy ha van ilyen lehetőség, akkor 
miért is ne? 


GS: Miért ezt a karaktert/kon- 
cepciót választottad a pályázati 
rajzodhoz? 

KP: A koncepció alapját az ellen- 
étek adták, hiszen mind a konzol, 

ind a PC igen erősen jelen van a 

ai gamerkörökben, és hatalmas a 
ivalizálás köztük. Ezt az ellentétet 
kerestem a játékokban, míg beugrott, 
ogy a Mortal Kombatban a kezde- 
ektől rivalizál egymással Scorpion és 
Sub-Zero, akárcsak a gamerek között 
a konzol és a PC. Ezért fogtam ezt a 
két , ősellenséget", és beültettem a 
évé elé, kezükben egy-egy kontroller- 
el, de maga a hardver nem látható, 
így játszhatnak bármivel. 


GS: Hol tudjuk megtekinteni a 
többi munkádat? 

KP: Jelenleg csak a Facebook-profilom 
(peter.kalman.5) alatt megtalálható 
ART mappában van egy-két munkám. 
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5 MIÉRT JÁTSZUNK POKÉMON GŐT? 


i"Nem várt vendég . . : 


CAMARA 


Dragonite- CP??? 


Kiszökött a házisárkány 


Játékpszichológia 


MIÉRT JÁTSZUNK POKÉMON GÖT? 


TSZÁZMILLIÓNÁL IS TÖBB 
Osss TÖL- 

TÖTTE LE MEGJELENÉSE 
ÓTA A POKÉMON GÓT. A 2016 júliu- 
sában debütált okostelefon-alkalmazás 
mindössze 13 óra leforgása alatt elér- 
te, hogy a legjövedelmezőbb applikáci- 
ók amerikai sikerlistájának élére kerül- 
jön. Vajon mi motiválja a játékosokat 
arra, hogy valós környezetüket egy al- 
ernatív, virtuális teremtményekkel te- 
i világ szemüvegén keresztül fedezzék 
fel? Ez a kérdés foglalkoztatott minket 
is, amikor belevágtunk Pokémon Go- 
kutatásunkba az ELTE-n. 


A POKÉMON HŐDÍTŐ ÚTJA 

A pokémonok különleges világa elő- 
ször egy 1996-ban Game Boy konzo- 
okra készített videojáték formájában 
opta be magát a rajongók szívébe. 

A ,zsebszörnyek" (pocket monsters) 
rövid időn belül hatalmas rajongó- 
táborra tettek szert, Így a témában 
számos kapcsolódó médiatermék lá- 
tott napvilágot. A 2000-es évek ele- 
jén többek között anime, manga, va- 
amint gyűjthető kártyák és játékok 
széles választéka jelent meg Pokémon 
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KI VAGYOK? 


A nevem Zsila Ágnes. 
Pszichológus, író és 
az ELTE Pszichológiai 
Doktori Iskolájának 


PhD hallgatója vagyok. 


Prof. Demetrovics 


Zsolt kutatócsoport- 
jában aktívan részt 
veszek a videojátékok 
és az internethasz- 
nálat pszichológiai 
vonatkozásainak 
vizsgálatában. 


s 


I! Piknik Slowpoke-kal" 


márkanév alatt. Hazánkban is ekkor indult 

el a pokémonláz első hulláma a zsebször- 
nyek életét bemutató japán rajzfilm megje- 
lenésével. Ki ne emlékezne még a chipsekbe 
rejtett pokémontazókra, amelyeket gyerek- 
korunkban szorgosan gyűjtögettünk és cse- 
rélgettünk egymással? Úgy tűnik, 2016 nya- 
rán a pokémonszenzáció újabb hulláma so- 
dort el minket. Okostelefonunkat előkapva 
újra pokémonvadászatra indultunk, ám ezút- 
tal chipses zacskók helyett környezetünk rez- 
düléseit kémleljük telefonunk képernyőjén ke- 
resztül, hogy ráleljünk a legkülönfélébb fa- 
jokra. Vajon miért játszunk Pokémon Gót nap 
mint nap, és milyen egyéni különbségek mu- 
tatkoznak a játékosok között? Kutatásunk- 
ban erre kerestük a választ. 


HA TE MONDOD 


A KUTATÁS 

A projektet Dr. Orosz Gábor egyetemi ad- 
junktus vezette az ELTE Pszichológiai Inté- 
zetében. Két adatfelvételre került sor 2016 
júliusa és augusztusa között, nagyjából egy 
időben a Pokémon Go népszerűségének rob- 
banásával. Az első vizsgálatban nyitott kér- 
dések segítségével térképeztük fel a játék 
használatához fűződő motivációkat. Ebben 
a fázisban 37 személytől összesen 117 moti- 
vációs választ gyűjtöttünk be, amelyeket az 
onlinejáték-motivációk elméleti alapjaira tá- 
maszkodva kategóriákba soroltunk. A klasz- 
szikus hét kategórián (szociális, menekülés, 
versengés, megküzdés, képességfejlesztés, 
fantázia, rekreáció) túl három új, Pokémon 
Go-specifikus motivációs dimenziót tártunk 
fel, ezek a szabadtéri aktivitás, a nosztalgia 
és az unaloműzés. A szabadtéri aktivitás azt 
jelenti, hogy a játékost a Pokémon Go moz- 
gásra ösztönzi, és kimozdítja a négy fal fog- 


, A pletyka 


szerint Mewtwo az 51-es körzetben van... 
Kirándulás, valaki?" 


Motivációs különbségek 
férfi és női játékosok között 


45 II Férri 


HI nő 


MATEK POKÉMONMESTEREKNEK 


Az amerikai játékosok nemcsak a napi mozgás terén, hanem a mérték- 
átváltásban is fejlődhettek a Pokémon Gónak köszönhetően. Ők ugyanis 
mérföldben gondolkodnak, nem kilométerben, ám a játék ez utóbbi egység- 
ben számolja a megtett távolságot a tojások keltetéséhez. Ez azt eredmé- 
nyezte, hogy a Google-keresések között ugrásszerűen megemelkedett a 
kilométer-mérföld átváltás iránti érdeklődés. Mivel a tojásokból 2, 5 és 10 
kilométernyi séta után bukkan elő az új jövevény, sejthetjük, melyek voltak 


a leggyakrabban keresett távolságok. 


ságából. A nosztalgia azok számá- 

ra fontos, akik régebben - többnyire 
a japán rajzfilmsorozat által a 2000- 
es évek elején - ismerkedtek meg a 
pokémonok világával, és a Pokémon 
Go gyermekkori emlékeket idéz fel 
bennük. Unaloműzés céljából pedig 
azért játszik valaki, mert nincs jobb 
dolga, és így próbálja elütni az időt. 
A motivációs dimenziók feltárását köve- 
tően került sor a második adatfelvételre, 
amelyben 621 Pokémon Go-játékos vett 
észt. A mintát 18 és 54 év közötti fel- 
nőtt játékosok alkották, az átlagéletkor 
23 év volt, a nemek arányában megkö- 
zelítőleg kiegyenlítetten (4596 férfi, 5590 
nő). A vizsgálat az adatfelvétel módjá- 
nak sajátosságai miatt nem reprezenta- 
tív, ami azt jelenti, hogy a minta eredmé- 
nyeiből levont következtetések nem ál- 
talánosíthatók a Pokémon Go-játékosok 
teljes populációjára, azonban kiváló ala- 
pot nyújtanak ahhoz, hogy egy relatíve 
nagy mintán tanulmányozzuk a játéko- 
sok motivációit. 


AZ EREDMÉNYEK 
Egy átlagos Pokémon Go-játékos a 
mintánk alapján így jellemezhető: 


FELHASZNÁLT 
FORRÁSOK 


Zsila, Á., Orosz, G., Bőthe, B., Tóth- 
Király, I., Király, 0., Griffiths, M., 


Demetrovics, Zs. (under revision). 
An empirical study on the 
motivations underlying augmented 
reality game use: The case of 
Pokémon Go. 


egyedülálló, kisvárosban él, középfokú 
végzettsége van, tanul vagy teljes ál- 
lásban dolgozik, és átlagosan heti 10 
órát tölt a Pokémon Góval. Elmond- 
ható továbbá, hogy naponta játszik, 

és többnyire egyedül vagy barátaival 
cserkészi be a pokémonokat. 

A legerősebb motivációnak a rekreáció 
mutatkozott, ami azt jelenti, hogy a já- 
tékosokat a Pokémon Góban rejlő szó- 
rakozási és kikapcsolódási lehetőségek 
vonzzák leginkább. Erős motivációnak 
bizonyult emellett a három, újonnan 
feltárt dimenzió is, vagyis a játéko- 
sok számára fontos, hogy a Pokémon 
Go mozgásra ösztönöz, régi emléke- 
ket idéz fel bennük, és kikapcsolódást 
nyújt számukra akkor, amikor unatkoz- 
nak vagy éppen nincs más teendőjük. 
A játékosok közötti egyéni különbsé- 
gek vizsgálatakor megállapíthattuk, 


Motivációs különbségek 
régi és új pokémonrajongók között 


I Régirajongók III Új rajongók 


hogy a férfiak szociális és versengé- 

si motivációja magasabb volt a női já- 
tékosokénál, más motivációk esetén 
azonban nem találtunk különbséget a 
nemek között. A fiatalabb játékosoknál 
megfigyeltük, hogy a nosztalgia fon- 
tos számukra, ami talán nem meglepő, 
hiszen legfőképp a 21-25 éves korosz- 
tályt érintette apokémonláz első hul- 
áma - ők a rajzfilm megjelenésekor 
5-9 évesek voltak. A magyarországi 
nézettségi adatok szerint éppen ebben 
a korcsoportban volt a legnépszerűbb 
a Pokémon című rajzfilm, és a nem- 
zetközi mérések is azt mutatják, hogy 
a fiatal felnőttek váltak leginkább a 
Pokémon Go rajongóivá. 

Ezzel összefüggésben állhat, hogy min- 
den téren magasabb motivációval ren- 
delkeztek azok a játékosok, akik már 

a Pokémon Go megjelenése előtt is a 
zsebszörnyek rajongói voltak. A leg- 
nagyobb különbség a régi és az új ra- 
jongók között a nosztalgia motiváció- 
jában rejlett: a régi rajongók számára 
kiemelten fontos, hogy a játék a gyer- 
mekkorukat idézi, s ezáltal kellemes 
emlékeket ébreszt bennük. 

Kutatásunk során arra is fény derült, 
hogy minél magasabb a játékos élet- 
kora, annál kevésbé motiválja a fantá- 
Zzia és az unaloműzés a játék során. En- 
nek egyik oka lehet, hogy az életkor 


Motivációs különbségek 
régi és új pokémonrajongők között 


I 18-20 évesek III 21-25 évesek [IK 26-52 évesek 


előrehaladtával, illetve a tervezési ké- 
pességek fejlődésével a játékosok egy- 
re racionálisabbak és célorientáltab- 
bak lesznek. 

A Pokémon Go-játékosok motivációi- 
nak feltárását követően arra is kíváncsi- 
ak voltunk, vajon milyen összefüggést 
mutatnak a különböző motivációk olyan 
személyiségvonásokkal, mint a szenve- 
dély és az impulzivitás. Ennek vizsgála- 
tára 2016 decemberében, a pokémonláz 
lassú lecsengésének időszakában újabb 
felmérést végeztünk. Jelenleg az adat- 
elemzésen dolgozunk, ám ha elkészül- 
tünk, szívesen megosztjuk veletek is az 
izgalmasnak ígérkező eredményeket. 


SZEREZD MEG MIND! 

A Pokémon Go megjelenését követő- 
en két ellentáborra szakadt a közvéle- 
mény. Míg egyesek a játék pozitív olda- 
lát hangsúlyozták, és kiemelték, hogy 
mozgásra és ezáltal egy egészségesebb 
életmód kialakítására ösztönzi a játé- 
kosokat, addig mások óvatosságra in- 
tettek, miután számos hírforrásból hall- 
hattak közúti balesetekről és kisebb sé- 
rülésekről, amelyek a játék használata 
közben érték a felhasználókat. A játék- 
motivációk feltárása segíthet minket 
azoknak a faktoroknak az azonosításá- 
ban, amelyek nagy valószínűséggel elő- 
rejelzik a problémás használatot. Emel- 
lett a Pokémon Go készítői is gondot 
fordítottak arra, hogy figyelmeztessék 
a játékost, legyen óvatos és körültekin- 
tő, miközben pokémonokra vadászik, és 
ne hagyja figyelmen kívül a való világot 
sem, miközben a virtuális teremtménye- 
ket fürkészi telefonja képernyőjén. 
Kutatásunkban a legerősebb motivá- 
ciók között a rekreáció, a szabadté- 

ri aktivitás, a nosztalgia és az unalom- 
űzés szerepelt, közülük az első három 
feltehetőleg az egészséges használat- 
oz kapcsolódik, ennek megerősítésére 
azonban további vizsgálatok szüksége- 
sek. Azt ugyanakkor már most tudjuk, 
ogy a játékosok szeretnek kimozdulni 
a szobájukból, gyakran nosztalgiáznak, 
és szívesen gyűjtögetnek pokémonokat, 
ogy színesebbé tegyék a sétát vagy 
egy hosszabb utazást. 
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TANULJUNK VIDEOJÁTÉKKAL! 


A kedvenc óránk 


TANULJUN 


VIDEOJÁTÉ 


DÖTT VALAMIBEN A JÁ- 
TÉKOKNAK KÖSZÖNHETŐEN - 
MÁRPEDIG HA 8000 EMBER 
EGYETÉRT VALAMIBEN, AKKOR 
AZT KOMOLYAN KELL VENNI. 1a- 
valy a Chio Mozdulj Gamer Mozga- 
ommal és a játékosLét Kutatóköz- 
ponttal közösen egy felmérést végez- 
ünk, amelynek az volt a célja, hogy 
feltérképezze a játékosok sporttal és 
játékokkal kapcsolatos vélekedéseit, 
attitűdjeit és szokásait. Ennek során 
kiderült, hogy a játékok által fejlesz- 
ett készségek listájának élén a nyelv- 
anulás végzett, amin gamerként any- 
yira nem vagyunk meglepve, hiszen a 
szerkesztőségből is sokan a videojáté- 
kokból gyűjtögették össze angol szó- 
kincsük nagyobbik részét. 


ZINTE MINDEN GAMER 
ÚGY ÉRZI, HOGY FEJLŐ- 


ert a kutatásban részt vevők élet- 
kora jellemzően 14 és 26 év között 
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volt, vagyis nagyrészt a Z generá- 
cióról beszélünk, akiknek elérésé- 

hez új utak kellenek az oktatásban és 
a munkaerőpiacon is. Az 1990 után 
születettek hozzászoktak a digitális 
ingerekhez, a gyors információáram- 
láshoz és a pozitív visszajelzésekhez, 
így nehezebb lekötni a figyelmüket 

a tradicionális oktatási eszközökkel. 
Nagyon fontos szempont, hogy a jö- 
vő munkaerőpiacán hogyan érvénye- 
sül ez a generáció, így ha őket meg- 
felelő eszközökkel motiválják, sokkal 
hatékonyabbak lehetnek minden terü- 
leten. A játékosított módszerek pedig 
sokkal célravezetőbbek tudnak len- 
ni, pláne a klasszikus oktatási rend- 
szer kudarcait látva (gondoljunk csak 
a nemrég közzétett, meglehetősen le- 
hangoló PISA-eredményekre, ame- 
lyek szerint szinte minden kompeten- 
ciaterületen bőven az OECD-országok 
átlaga alatt teljesítünk). 

Damsa Andrei, a játékosLét Kutató- 
központ szakmai vezetője minder- 


AZANGOLTUDÁSOMÍNAGYÍRÉSZÉTI 


e ., -alMOZDULJ 
De AGGAMER 
) -— [mr 


KÁLI 


ől így beszélt nekünk: , A gamifikáció 
(játékosítás) segítségével át tudjuk ül- 
tetni a játékokban meglévő motiváci- 
ós erőt olyan környezetekbe is, ame- 
yek alapvetően nem rendelkeznek 
ilyen tulajdonságokkal. Akár az ok- 
atásról, akár a munka világáról van 
szó, a visszajelzés, a célok kitűzése 
vagy a megfelelő információk felhasz- 
nálása rendkívül fontos szerepet tölt 
be. A játékok pozitív hatásai azon- 
ban nemcsak ezen a területen érhetők 
tetten, sokkal közvetlenebb eredmé- 
nyeket is megfigyelhetünk. Kutatások 
utatják ki, hogy a játékosok körében 
erőteljesen fejlődhetnek azok a kész- 
ségek és képességek (például a logi- 
kai gondolkodás, a csapatmunka vagy 
a problémamegoldás), amelyek fontos 
szerepet töltenek be az iskolai és a 
unkahelyi tevékenységek során is." 


A fenti megállapítást egyébként jól 
ükrözi az a lista, amelyet maguk a já- 


tékosok állítottak fel saját fejlődé- 
süket vizsgálva. A Z generáció már 
tudatában van annak, hogy a já- 

ték nemcsak egy hobbi, nemcsak ki- 
kapcsolódásként lehet használni, ha- 
nem tudatosan jóra is. , Gyakorlatilag 
a nulláról indulva, tanulás nélkül ke- 
rültem be a legjobb húsz közé az an- 
gol OKT V-n. Ezt nagyrészt a játékok- 
nak köszönhetem, persze a szüleim és 
a testvérem is segítettek kicsit" — Ír- 
ta a kutatás egyik anonim résztvevő- 
je, ami talán jól mutatja, hogy meg- 
felelő közegben, szülői támogatással 
a videojáték remek eszköz lehet ar- 
ra, hogy fejlődni tudjunk vele több te- 
rületen. A gamification szerepéről az 
oktatásban pedig több anyagot ol- 
vashattatok már a GameStar maga- 
zinban, és természetesen a jövőben is 
írunk majd nektek újszerű megoldá- 
sokról, projektekről, amelyek alapve- 
tően a játékosított tanulást, a haté- 
konyabb és szórakoztatóbb önfejlesz- 
tést segítik. 
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Interjü Andriyash koözlovskyval 


AZ APOKALIPSZIS INGYENÉLŐI 


ÖBBSZÖR IS JÁTSZOT- 
i TUNK MÁR A KULTI- 

KUS S.T.A.L.K.E.R. SZEL- 
LEMI ÖRÖKÖSÉNEK TARTOTT 
SURVARIUMMAL, AMELY RENGE- 
TEGET FEJLŐDÖTT AZ ÉVEK S0- 
RÁN. Andriyash Kozlovsky, a Vostok 
Games PR-menedzsere mesélt nekünk 
az utóbbi hónapok eredményeiről és 
2017-es terveikről. 


GameStar: Mesélnél magad- 

ról és arról, hogy mi a szereped a 
Survarium fejlesztésében? 
Andriyash Kozlovsky: Korábban 
közösségi menedzserként dolgoz- 
tam a S.T.A.L.K.E.R. sorozaton majd a 
Survarium PR-menedzsereként tartot- 
tam a kapcsolatot a sajtóval és a kö- 
zösséggel. Most UZI gépfegyverrel 

a kezemben próbálok élve maradni a 
Survarium szigorú világában. 


GS: Hogy halad a fejlesztés? 

AK: Az elmúlt 12 hónapban rengete- 
get foglalkoztunk a játék technikai ré- 
szének csiszolásával és a Survarium 
PvP-részének fejlesztésével. Ennek 
hála új grafikai megoldásokat kínál- 
hattunk a gyengébb gépekkel ren- 
delkező játékosok számára, bekerült 
a pixelpontos találatregisztráció, a 
pingmentes hálózatszinkronizálás, va- 
lamint a játék teljesítményén, stabilitá- 
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sán is javítottunk. A fair play jegyében 
sikerült bevezetnünk a BattlEye anti- 
cheat szolgáltatást is. A komolyabb já- 
tékmechanikai fejlesztések között vol- 
tak a fegyvermodulok, az Artifact 
Hunt mód, a taktikai készletek és a 
hangutasítás bevezetése, de új inter- 
fész, átalakított League-rendszer, na- 
pi küldetések, bejelentkezési jutalmak 
és új fegyverek is várnak a játékosok- 
ra. Az MI irányította karakterek, más 
néven botok bekerülése szintén nagy 
lépés volt. 


GS: Milyen tartalmakat vagy fej- 
lesztéseket várhatunk még a meg- 
jelenés előtt? 

AK: Vegyük sorra, mit tervezünk erre 
az évre. Egyszerűbb struktúra alá ren- 
dezzük a fegyvereket és a felszerelése- 
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ket, hogy átláthatóbb legyen a rend- 
szer az új játékosok számára is. Ezt 
úgy kell érteni, hogy például könnyeb- 
ben megkülönböztethetővé tesszük a 
páncélosztályokat. A felszerelések sú- 
lya jobban befolyásolja majd a moz- 
gás sebességét, és kiszámíthatóbb lesz 
a tűzfegyverek szórásának mértéke is. 
Mindezzel együtt csökkentjük a tár- 
gyak rangjainak számát, így egy ran- 
gon belül nagyobb lesz a variációs le- 
hetőség, és ezáltal felgyorsul a párosí- 
tás folyamata. 
Átdolgozzuk az anomáliák és ereklyék 
rendszerét, mert meg akarjuk találni 

a valódi egyensúlyt a statikus és a di- 
namikus anomáliák között úgy, hogy 
közben rendesen illeszkedjenek a játék 
szerkezetébe. Továbbá áttervezzük az 
ereklyék arculatát és funkcióit, hogy 
nagyobb hatással legyenek a játékme- 
etre. Megváltoztatjuk a jelenlegi ka- 
rakterképességeket és a talenteket, 
ogy azok jelentőségteljesnek hassa- 
nak, és elérjük, hogy a frakciók valóban 
különbözzenek egymástól. Az univer- 
zális képességeket mindenki használ- 
atja majd, de lesznek olyanok is, ame- 
lyeket csak az adott frakció tagjai. 

A fegyverek módosításának lehetősé- 
gét jól fogadták a játékosok, ezért ezt 
mindenképpen bővítjük a jövőben. Nö- 
veljük az elérhető modok számát, és 
átalakítjuk a bónuszok rendszerét. Per- 


sze mindezek mellett új fegyvereket és 
térképeket is beépítünk majd a játék- 
ba, de ezek részleteibe lehetetlen bele- 
menni. Ha még többet akartok tudni, 
látogassatok el a survarium.com-ra. 


GS: Voltak olyan lehetőségek és 
tartalmak, amelyeket ki kellett 
vágnotok, vagy át kellett dolgozno- 
tok, mert egyszerűen nem működ- 
tek úgy, ahogy kellett volna? 
AK: Az ilyesmi néha megtörténik, 
nemcsak a Survarium, de minden on- 
ine játék esetében, és nincs is ezzel 
semmi gond. Például mi magunk mö- 
gött szeretnénk hagyni az anomáliák 
égi rendszerét, azon gondolkodunk, 
hogy hogyan javíthatnánk rajta. Emel- 
ett néhány éve kiadtunk Survarium 
regényeket a Független Államok Kö- 
zösségében és Lengyelországban, ám 
aztán felfüggesztettük a sorozatot, 
hogy a játékra koncentrálhassunk. 


GS: Látni fogunk-e bármilyen egy- 
játékos kampányt, coop módot a 
jövőben? 

AK: Többszereplős játékként tekin- 
tünk a Survariumra. Ami a coop mó- 
dot illeti, nem felejtettük el, hogy a 
PvP-n túl mennyire fontosak az új le- 
hetőségek a játékosok számára. El- 
ső lépésként felhasználjuk a gépi el- 
lenfeleket, és kooperatív küldetéseket 


kínálunk a játékosoknak külön er- 

re a célra készült térképeken. Ezenfe- 
lül az MI vezérelte karakterek képes- 
ségeit fejlesztve, valamint új típusú 
NPC-ket, például állatokat és mután- 
sokat hozzáadva javítanánk a PvE- 
komponensen. 


GS: Nehéz megőrizni a játékegyen- 
súlyt ennyi tárggyal és felszere- 
léssel? 

AK: Kemény dió. Számtalan apróság- 
ra kell odafigyelnünk a játékosok elté- 
rő képességeitől kezdve, rengetegféle 
tárgyon és felszerelésen át az ereklyék 
hatásáig. Ezért is igyekszünk az egyen- 
súlyt folyamatosan finomítani, tökéle- 
tesíteni. 


GS: Számíthatunk a jövőben ki- 
sebb, inkább közelharcos térké- 
pekre is? 

AK: Meg kell jegyeznem, hogy a na- 
gyobb térképeink, mint a Rudnya és a 
Chemical Plant mellett pár kisebb is el- 
érhető, például a Cologne Bridge. Ezál- 
tal változatos játékélményben lehet ré- 
szünk a Survariumban. És készüljetek, 
mert amint lehetőségünk lesz rá, to- 
vábbi térképeket adunk hozzá. 


GS: Mennyire fontos számotokra a 
közösség felépítése? 

AK: Szerintünk a közösség kulcsfon- 
tosságú, bármilyen játékról is legyen 
szó. Különösen ez a helyzet az ingyene- 
sen játszható termékek piacán, ahol a 
játékosok csak akkor tesznek pénzt a 


játékba, ha élvezik azt. Szóval komoly 
kihívást jelent felépítenünk és meg- 
artanunk egy közösséget. Folyama- 
osan figyeljük a hivatalos fórumokat 
és a közösségi hálózatokat. Csak hogy 
egy példát mondjak, rengetegen kér- 
ék, hogy kerüljenek vissza a régi ano- 
máliák a játékba, így ezt sem hagyhat- 
uk figyelmen kívü 


GS: Miért választottátok az F2P- 
modellt ahelyett, hogy a játék meg- 
vásárolható lenne? 

AK: Ez a játékok korszerű formája, 
ami rengeteg előnnyel jár: könnyebb 
hozzáadni tartalmakat, és a fejlesztési 
folyamat is egyszerűbb, védelmet nyújt 
a kalózkodással szemben, illetve a fej- 
lesztők könnyebben és közvetleneb- 
bül tudnak kommunikálni a közönség- 
gel, aminek nagyon pozitív hatása van 
a fejlesztésre. 


GS: A Survariumot már több mint 
négy éve fejlesztitek. Hogyan válto- 
zott az ingyenesen játszható játé- 
kok piaca ez idő alatt? Tanultatok 
valamit a versenytársaktól? 

AK: Igen, négy év hosszú időszak. Ho- 
gyan változott a piac? Kibővült. Akad- 
nak stúdiók, amelyek más terüle- 

ten tevékenykedtek, de felismerték az 
F2P-modell előnyeit, és beléptek a pia- 
cunkra. Szorosabbá vált a verseny. Mit 
lehet ilyenkor tenni, hogy megtartsuk 
a pozíciónkat? Úgy véljük, hogy azt kell 
adnunk a játékosoknak, amit a piacon 
szereplő egyetlen más alkotás sem kí- 


nál. Például posztapokaliptikus atmo- 
szférát anomáliákkal és ereklyékkel. 
GS: Tervezitek, hogy kibővítitek a 
játékbeli üzletet kozmetikai tár- 
gyakkal vagy boostokkal? 

AK: Igen, foglalkoztat minket a kér- 
dés. Már most is lehet különféle tár- 
gyakat és prémium fizetőeszközt vásá- 
rolni, fegyvereket, felszerelést és még 
Survarium-pólót is. Egyelőre még szű- 
kös a választék, de azon vagyunk, hogy 
bővüljön. 


GS: Mit gondolsz a mikrotran- 
zakciós rendszer jövőjéről? 

AK: Hiszünk benne, hogy szép jövő áll 
előtte, máskülönben nem lenne ennyi 
játék és más program, ami ezt a fajta 
rendszert használja. 


GS: Hogyan reagál a közösség a 
prémium tárgyakra? 

AK: Szerintünk egyszerű a szabály: ha 
a játék nem kanyarodik a , fizess a győ- 
zelemért" megoldás felé, akkor a játé- 
kosok sem lesznek szkeptikusak a pré- 
mium tárgyakkal kapcsolatban. Sok 
játékosunk van, akik egyáltalán nem 
fizetnek a játékért. Ettől függetle- 

nül magas szintűek, és komoly felsze- 
relésük van, amit el lehet érni szimp- 
lán csak játékkal. Igen, a felhasználók 
vásárolhatnak felszereléseket és fegy- 
vereket a játékbeli üzletben, hogy ka- 
pásból közepes vagy magas szinten 
kezdjenek. Ettől függetlenül nincs kü- 
lönbség sebzés/védelem terén a prémi- 


um fegyverek és ingyenes társaik kö- 
zött. Az egyetlen eltérés, hogy mennyi 
ezüsthöz jut játék közben a haszná- 
lójuk. 


GS: Dolgoztok valami máson is, 
vagy csak a Survariumra fókuszál- 
tok? 

AK: Nagy terveink vannak a 
Survariummal, és egyelőre ezeknek is 
csak töredékével végeztünk. Nem len- 
ne jó ötlet valami másba is belekezde- 
ni. Most minden gondolatunk a jelenle- 
gi projekt körül forog. 


GS: Mikor számíthatunk a 
Survarium teljes, hivatalos megje- 
lenésére? 

AK: Egy ingyenesen játszható já- 
ték fejlesztése mindig nehéz folya- 
mat, és a fejlesztőknek folyamato- 
san fenn kell tartaniuk a játékosok 
érdeklődését új tartalmakkal. Emel- 
lett vannak helyzetek, amikor már 
bevezetett fejlesztések nem működ- 
nek megfelelően, és a fejlesztőknek 
ezekkel is meg kell birkózniuk. Emi- 
att a mi véleményünk szerint nincs 
olyan, hogy igazi megjelenés. Va- 
lószínűleg hívhatjuk majd egyfajta 
megjelenésnek, ha a fő terveinkkel 
készen vagyunk. 


GS: Köszönjük szépen a lehetőséget. 
AK: Mi köszönjük nektek és az olvasó- 
itoknak, hogy érdeklődtök a Survarium 
iránt. 
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3 DO YOU SPEAK GAMER? 


A videojátékos szleng 


DO YOU SPEAK GAMER" 


IMAXOLTAM MINDEN 
jiss AZ ÖSSZES TAVA- 
LYI FPS-BŐL. EZT A MON- 

DATOT VALÓSZÍNŰLEG A LEG- 
TÖBB GAMESTAR-OLVASÓ ÉR- 
TI, SŐT AKÁR TERMÉSZETESNEK 
VESZI, HOGY VIDEOJÁTÉKOS 
KÖZEGBEN ÍGY BESZÉLJEN. A 
gamerszleng sok szép (és még több 
nem ar 
ekünk, a játékipar fiatal kora ellenére 
egalább annyit, mint a többi modern 
szórakozási forma. Persze könyvek- 
ből és filmekből is be tud épülni a köz- 
nyelvbe egy-egy jobban sikerült frá- 
zis - az elmúlt években például szépen 

eghonosodott a ,fullba tolni a kre- 
ént" a Trópusi vihar csodás magya- 
ításából (Speier Dávid, nem vagyunk 
hozzád méltók). Viszont a videojátékok 
sokkal sikeresebbek ezen a téren, amit 
a gamernyelv egyik nemzetközileg el- 
ismert kutatója, az Albertai Egyete- 
en dolgozó Astrid Ensslin magyaráz 
eg a The language of gaming című 
könyvében. Ensslin szerint az interak- 
ív, immerzív játékok jobban bevonják 
az embert, ezáltal a játékosok fogéko- 
yabbá válnak a nyelvi hatásokra, mint 
ondjuk egy regény olvasója. 
Bár a videojátékos nyelv nem egy tu- 
dományosan agyonkutatott jelenség, 
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yira szép) kifejezést adott már 


Magyarországon is foglalkoznak ve- 
le az ELTE BTK-n, sőt Balogh And- 
ának, a Nyelvtudományi Dokto- 
ri Iskola doktoranduszának éppen a 
gamerszleng a kutatási területe. An- 
agyar játékosok nyelvhasznála- 
tát, szókincsét jegyzi le, részben kér- 
dőívekkel, részben élő helyzetekben. 
utóbbi azt jelenti, hogy bölcsész- 
igyeli a játékokban résztvevők 
zajló beszélgetéseket, és pél- 
dául a League of Legendsbe is évek 
óta ellátogat anyagot gyűjteni (ami- 
vel a LoL beszédkultúráját ismerve ki- 
vívta elismerésünket - olyan lehet ez, 
int amikor egy biológus valamilyen 
agyon gusztustalan barlangi csúszó- 
ászóból gyűjt be példányokat). Na- 
á, hogy megkérdeztük Andreát a 
agyar gamerszlengről! 


ANGOLBÓL FERDÍTVE 

em meglepő módon Andi kutatá- 
sainak egyik levonható általános ta- 
ulsága, hogy sok angol szót és rö- 
vidítést vesznek át a játékosok, il- 
letve hogy a Redditen, 4Achanen és 
9gagen pallérozott chates nyelvnek és 
a gamerszlengnek nincsenek éles ha- 
tárai, összemosódnak. Hogy melyik ki- 
fejezést mikor kezdik használni és ki a 
forrása, az nagyon ritka esetben álla- 


pítható meg, például lehetetlen kinyo- 
ozni, ki noobozott először egy kiadó- 
sat itthon. (Némi büszkeséggel tölt el, 
ogy a kevés ellenpélda egyikéhez van 
egy kis közöm. A casual gamerből kép- 
zett ,kazuár a PC Guruban született 
meg bő tíz éve, amikor ott dolgoztam, 
és a szerkesztőség tagjai következe- 
esen használták szóban és írásban is, 
aztán elterjedt.) 
incs recept arra, hogy melyik jöve- 
vényszó marad meg, és melyik nem; 
ermészetesnek vesszük, hogy fps- 
ezünk és sandboxozunk, de a kaland- 
játék műfaji megnevezését csak ma- 
gyarul tudjuk elképzelni ma is. Az is 
előfordul, hogy valami gyorsan kiko- 
pik; idősebbek emlékezhetnek arra, 
hogy a nyolcvanas-kilencvenes évek- 
ben a lamer volt a kezdő, béna játé- 
kos becsmérlő megnevezése, aztán jött 
az egyszerűbb, könnyebben használha- 
ó - eggyel kevesebb karaktert kell be- 
gépelni - noob, és kiszorította. Érde- 
kes lesz látni, ha esetleg a noob jobban 
egmarad, hogyan változik majd az 
írásmódja - írják chaten már nuubként 
is, de vajon mikor kerül be a helyesírási 
szabályzatba , núb" formában? 

A kutatásokból az is kiderült, hogy a 
magyar játékosok és nem játékosok, il- 
etve az alkalmi és az életvitelszerű 


gamerek között gyakra 
káns a választóvonal, mr 
az egyes játéktípusok vagy akár konk- 
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kevésbé mar- 
nt lejjebb ásva, 


játékok szub-szubkultúrái között. 


ogy egy hardcore 
ár (látjátok? megit 


nasonlóan elhivato 
rcraft-játékost, ami 


legutóbbi gankoláskor 


ről 


ÚJ 


kezd mesélni. 


SÁGÍRÓK, PLS 


Vagyis könnyen előfordulhat az a hely- 


gamer és egy 
t használtam!) 


vígan elbeszélget mondjuk a Need For 
edről, de egy napi sok órában az 
-tel játszó gamer kevésbé ért meg 


t World of 
kor az például a 
produkált dps- 


Vajon jó-e, ha a videojáték annyi- 
ra eltorzítja a nyelvet, hogy bizo- 
nyos szituációkban már a gamerek 
sem értik meg egymást? Bizonyá- 


ra van olyan nyelvészeti irányzat, 
amelyik szép anyanyelvi 
lódásaként él 


bos 


vallja. ,Ne 
talok, csak leírom - 
vészeti szempontból 


meg 
sfightozást, de A 


inde 


vünk roncso- 
kósza kis 
drea nem ezt 


m értékelem, amit tapasz- 


ondja. - Nyel- 
agyon érdekes 


nyelvújí- 


időket élünk, az új technológiák be- 
robbanása szinte komple 

tást hozott sok új kifejezéssel." An- 
di szerint nem kell a 


tól tartani, hogy 
a videojátékosok átveszik a ha 


almat 


önversation with him 


ay onits 
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TERMÉSZETESNEK VESSZUK, HOGY 
FPS-EZUNK ES SANDBOXOZUNK, 
DE A KALANDJATEK MUFAJI 
MEGNEVEZESET CSAK MAGYARUL 
TUDJUK ELKÉPZELNI MA IS 


a magyar nyelv felett, mert a leg- ám le egy cikkben (kivéve most, elret- 
többen csak szituációban, vagyis já- entő példaként). ,A játékmagazinok 
ték közben használják a szlenget, és újságírói mutatnak egy normát a töb- 
már akkor is máshogy fogalmaznak, bi játékosnak, ezért nagy a felelőssé- 
ha videojáték után beszélgetnek ked-  gükis - magyarázza Andrea -, és ha 
venc hobbijukról. Sőt, sok gamernek a szaksajtó huzamosabb ideig hasz- 

a passzív szókincsében bújnak meg álja a magyar kifejezéseket, az lesz 

a jövevényszavak, hétköznapi hely- a norma. Ez néha már egy-egy cikk 
zetben nem is jönnek a nyelvére (bár kommentjeiben is megfigyelhető, ami- 
ehhez hozzátenném, hogy hallottam kor az olvasók szólnak rá az újságíró- 
már embert g9-vel elköszönni). ra, hogy ne használjon feleslegesen an- 
Ráadásul Andrea kutatásaiból az is ki- gol kifejezéseket, van rájuk jó magyar 
tűnik, hogy a magyar játéksajtó is el- egfelelő." 

lenáll a szlenges pongyolaság csábítá- Szóval tessék nyugodtan szlenget, jö- 
sának. Míg játék közben a szakújság- vevényszavakat használni játék köz- 
írók hibátlanul hozzák a magyar-angol ben, mert élőszóban úgyis máshogy 
keverék gamernyelvet, a cikkekben fogalmaztok majd, és a sajtóban is a 
már nagyon erősen dominálnak a ma- étköznapi normák köszönnek vissza. 
gyar szavak, még az online sajtóba Andiról pedig valószínűleg nem utol- 
is. Ezt én érintettként igazolom: szó- jára hallotok. A gamernyelv kutatá- 
ban bármikor bedobok egy olyat, hogy sa csak az elmúlt években kezdődött 
sa No Mans Sky egy szemérmetler el itthon, sok érdekes eredmény fog 
grindfest, amiben a craftolás megöli a még ebből születni. 

játékélményt.", de ezt így soha nem íÍr- 
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3 DUNGEONS § DRAGONS: DARK SUN 


Játékvilág 


DUNG 
DARK 


AGY BAJBAN LENNÉK, HA 
Nes MEGKÉRDEZNÉ 

TŐLEM, HOGY MELYIK A 
KEDVENC FANTASYVILÁGOM. 
MINDEGYIKBEN MEGTALÁLOM 
A SZÉPSÉGET. Egyaránt tudom 
élvezni Tolkien eposzi tündérmeséit és 
a Ravenloft gótikus horrortörténeteit. 
Van azonban egy világ, amelyik 
teljes mértékben eltér a megszokott 
fantasykörnyezettől, és a mai napig 
képes elvarázsolni meséivel. Még a 
kilencvenes évek elején ismerked- 
tem meg a Dark Sun regényekkel, 
akkoriban nagyon mentek itthon ezek 
a könyvek. A rendszerváltás után ala- 
posan ki voltunk éhezve a haszonszőrű 
olvasnivalóra, addig ugyanis igen kevés 
jutott el belőlük Magyarországra. 


MAD MAX TALÁLKOZÁSA 

A DSD-VEL 

A Dark Sun a Dungeons and Dragons 
szabályrendszerére épülő világ, amely 
egy posztapokaliptikus környezetben, 
Athas sivatagos bolygóján játszódik. 

A Dark Sun a TSR segítségével készült 
el még 1991-ben, és az elkövetkezendő 
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öt évben az egyik legsikeresebb aszta- 
li szerepjátéka lett a kiadónak. Szeren- 
cséjük volt, mivel elképesztően kreatív 
szerzőket és művészeket sikerült ösz- 
szeverbuválni a Dark Sun csapatába. 
Ott volt mindjárt Troy Denning, aki a 
D8D játékvilág befejezése után azon- 
nal visszament szabadúszó írónak, és 
megalkotta minden idők egyik legjobb 
könyvpentalógiáját, a Prizm sorozatot. 
A Dark Sun világa még nyomokban 
sem hasonlít a már megismert és 
megszeretett alternatív univerzumok- 
a. Itt nincs boldog befejezés, a si- 

vár és kietlen pusztaságban minden- 
nap meg kell küzdeni az életben ma- 
adásért. A korrupt városállamokat 
nalhatatlan varázslókirályok vezetik, 
ők a hatalom érdekében szinte bármi- 
e hajlandók. Ebben a kegyetlen világ- 
ban csak a legerősebbek maradhatnak 
életben, és általában ők sem sokáig 
húzzák. Kicsit olyan ez, mint mostaná- 
ban a Trónok harca: felesleges meg- 
szeretni egy karakter, mert mire ész- 
be kapnánk, rögtön valamelyik gusz- 
tustalan szörny gyomrában végzi. 
Undorító és egzotikus lényekből pe- 


ISMERD MEG 
JÁTSZÓTEREDET! 


Játékvilág rovatunkban a legérdeke- 
sebb, fantázia szülte világokat mutat- 
juk be, amelyek különböző médiumok 
(könyvek, filmek stb.) mellett számos 
videojátéknak is otthont adtak. 
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dig bőven akad Athas pusztaságaiban. 
A szerzők már rögtön az alkotómun- 
ka elején megegyeztek abban, hogy a 
Dark Sun világa még nyomokban sem 
emlékeztethet a többi fantasy univer- 
zumra. Szerencséjükre csatlakozott 

a csapathoz Brom, a látnok grafikus, 
aki elborult rajzaival megadta az alap- 
hangulatot. Ez a világ roppant komor 
és kegyetlen, nincsenek méltóságtel- 
jes tündék, nincsenek jóravaló törpék, 
és az emberek között is nagyítóval kell 
keresni az igazi hősöket. A tervezés 
korai szakaszában még ennyi hasonló- 
ság sem volt a többi fantasyvilággal, 
de a TSR megijedt, hogy a rajon- 

gók nem tudják majd hová tenni a fa- 
jokat, és nem kattannak rá a világ- 

ra. Így kerültek be a Dark Sun vilá- 
gába a törpék, az elfek, az emberek 

és a sárkányok, de ezek inkább gro- 
teszk karikatúrái voltak az eredeti lé- 
nyeknek, nyomokban sem hasonlítot- 
tak arra, amit megszoktunk. A mai na- 
pig emlékszem a döbbenetre, amikor 
kiderült a máshol pufók és bohókás 
félszerzetekről, hogy a Dark Sun vilá- 
gában bizony kegyetlen emberevők. 


VAN ÚJ A SÖTÉT NAP ALATT 
Nem kellett sokat várni a videojáték- 
adaptációkra sem. A kilencvenes évek 
elején az SSI adta ki a legtöbb szerep- 
játékot, és akkori szemmel nézve elké- 
pesztő eladásokat produkáltak olyan 
játékokkal, mint a Pool of Radiance 
vagy a Curse of the Azure Bonds. Az 
évek során azonban világossá vált, 
hogy kezd kifulladni a sorozat, és a 
számítógépek rohamos fejlődésével a 
Gold Box grafikus megjelenítés is kez- 
dett elavulni. A Dark Sun CRPG-ben 
továbbfejlesztették az említett motort, 
és ezután már sokkal nagyobb hang- 
súlyt kapott a karakterek közötti pár- 
beszéd, és a háttérbe szorult a felfe- 
dezés. Érdekes módon már 1993-ban 
is elavultnak számított ez a grafikus 
megoldás, hiszen abban az évben olyan 
legendák születtek meg, mint a Doom, 
az X-Wing vagy a Day of the Tentacle. 
Évekkel korábban már megjelentek 
sokkal jobban kidolgozott szerepjáté- 
kok, elég, ha csak a Dungeon Mastert 
vagy az Eye of the Beholdert említem. 
A Dark Sun: Shattered Lands CD-ROM 
formátumban is kijött, de ez nem tar- 


almazott semmi extrát, mindössze a 
elepítést könnyítette meg (nem kel- 
ett cserélgetni a lemezeket). Win- 
dows-verzióról még szó sem lehetett, 
csak DOS alól volt hajlandó elindulni a 
játék, és (lássatok csodát) egy halom 
bug maradt benne (tehát megdőlt az a 
étel, hogy régen minden jobb volt, és 
hiba nélkül adták ki a játékokat). Négy 
karaktert irányíthattunk játék közben, 
ezek közül egyet generálhattunk a já- 
ték elején, a többiek később csatlakoz- 
tak hozzánk. A játszható karakterek 
között találhattunk egzotikus szörnye- 
ket is, például a thri-kreen harcosokat. 
Ezek tulajdonképpen egy óriási imád- 
kozó sáskára emlékeztettek minket, és 
roppant élvezetes volt velük harcol- 

ni, mivel négy, karként használt vég- 
tagjuk miatt kétszer tudtak támadni 
egy körben. 

A Shattered Lands után egy évvel jött 
a játék folytatása, a Dark Sun: Wake 
of the Ravager. Ez ugyanazt a grafi- 
kus motort használta, viszont egy ki- 
csivel nagyobb sprite-okat jelenített 
meg, ezért úgy tűnt, mintha javult 
volna a grafika. A CD-ROM-verzióban 


A MÁGIA 
DIADALA 


A mágia tiltott dolog, 

a feljegyzések szerint 

ez okozta a bolygó és 
napjának pusztulását. 
Halállal lakozik mindenki, 
akit rajtakapnak, ennek 
ellenére léteznek olyan 
papok és druidák, akik a 
megmaradt természeti 
kincsek megőrzésén 
fáradoznak. A másik 
oldalon a defilerek állnak, 
ők nem törődnek azzal, 
hogy mágiájuk elpusztítja 
a környezetet. A harmadik 
csoportba tartoznak a 
pszionika mesterei, akik 
gondolataik erejével képe- 
sek varázsolni; ez teljesen 
elfogadott mesterség, 
főként a nemesek űzik 
Athas világában. 


már volt zene és digitális hang, ami 
akkoriban nagyon menőnek számí- 
tott. Ennek ellenére a játék nem lett 
sikeres, mert olyan hibák maradtak 
benne, amelyek szinte lehetetlenné 
ették a játék végigjátszását. Anélkül 
meg ugye nem az igazi egy szerepjá- 
ték. Készült egy harmadik próbálko- 
zás is Dark Sun-fronton, a Dark Sun 
Online: Crimson Sands. Ez egy nagyon 
korai MMORPG volt, amely még az 
At8T privát internetszolgáltatásán, 
az Interchange hálózaton futott vol- 
na. A szolgáltató azonban még idő- 
ben kihátrált ebből az üzletből, így 

a Dark Sun Online fejlesztésébe sem 
fektettek több pénzt. Idővel per- 

sze találtak más szolgáltatót (TEN), 
de két évvel a megjelenés után már 
kénytelenek voltak lezárni a szervere- 
ket. A Dark Sun Online évekkel meg- 
előzte a korát, ez volt az egyik első, 
teljesen grafikus MMORPG, amelyben 
a játékosok még egymással is meg- 
küzdhettek. Sajnos a csalásokat meg- 
könnyítette a játék sebezhetősége, 
számos támadás is érte ezért a szer- 
vereket működése alatt. 


KÉRÜNK MÉG 

A Dark Sun igazi, sötét fantasy já- 
tékvilág, amit érdemes megnézni. 
Játékfronton sajnos eljárt már fe- 
lette az idő, bár a GOG boltjából le 
lehet szedni az első két Dark Sun já- 
tékot; ha szereted a retró szerepjá- 
tékokat, érdemes egy próbát ten- 
ned velük. Személy szerint imádtam 
az első részt; amennyiben nem csal 
az emlékezetem, többször is végig- 
játszottam a történetet. A könyvso- 
rozatot is nagyon tudom ajánlani, iz- 
galmas, jól megírt történetekről van 
szó, amelyeknek még ma is fix helyük 
van a könyvespolcomon. Bízzunk ab- 
ban, hogy a jövőben valamikor egy ki- 
adó fantáziát lát ebben a komor és 
epusztult világban, és elkészül egy 
olyan, felnőtteknek szóló akciójá- 
ék, amelyben kigyúrt mul gladiáto- 
rok csapnak össze vérszomjas sivata- 
gi szörnyekkel, miközben a háttérből 
élmeztelen varázslónők támogatják 
a csapatot pusztító mágiával. A Dark 
Sun világa sokkal nagyobb szeretetet 


is képes lenne elviselni. 
Mocs! 
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KOCKAHÁZ A SEMMIBŐL 


A VÉLETLEN TÖRVÉNYEI 


ÁR A SZÁMÍTÓGÉPES 
oil JÁTÉKVILÁG KIALAKU- 

LÁSÁNAK EGÉSZEN KO- 
RAI SZAKASZÁBAN FELFEDEZ- 
TÉK A FEJLESZTŐK, HOGY MIND 
ALKOTÁSAIK ÉRTÉKÉT, MIND 
AZ ÚJRAJÁTSZHATÓSÁGOT JE- 
LENTŐSEN NÖVELI, HA NÉMI VÉ- 
LETLENFAKTORT CSEMPÉSZ- 
NEK A JÁTÉKBA. Így születtek meg 
olyan, mára már klasszikussá vált re- 
mekművek, mint a huszadik jubileu- 
mát ünneplő Diablo folyamatosan vál- 
takozó pályaszerkezete vagy a The 
Elder Scrolls széria, amelynek már 
legelső, 1994-es darabja is tele volt 
procedurálisan generált elemekkel. 
Persze a modern játékokban is meg- 
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Redstone-jelgenerátor: leterhelheti gépünk erőförrásait a speciális építmény 
folyamatos működése, szervereken éppen ezért sok helyen tiltott a használata 


találjuk a véletlenszerűsítésért fe- 
lelős algoritmusokat, így például a 
Minecraft készítői is hasonló funkci- 
ókkal érik el, hogy a világok létreho- 
zásakor folyamatosan más és más 
látvány fogadjon bennünket. A meg- 
felelő ismeretek birtokában akár saját 
kezűleg is beemelhetjük ezt a megle- 
hetősen izgalmas opciót kelléktárunk- 
ba, ha azt szeretnénk, hogy véletlen- 
szerűen generált útvesztők és aka- 
dálypályák fogadják a világunkba lépő 
játékosokat. 


Ha nem kívánjuk túlbonyolítani a dol- 
got, a véletlen adatgenerálást vi- 


1-Nem halmozható tárgy: egészen pontósán három blokk.távolságrá képes 
kiküldeni a komparátor az ilyen objektumok tölcsérről érkező jelét, - . 


Tölcser 


Felszereledíjiláetaáuii 


i 


szonylag egyszerűen, egy, mindösz- 
sze néhány blokkból álló építmény se- 
gítségével megvalósíthatjuk. Igaz, így 
a bináris randomgenerátor kissé li- 
mitált mozgásteret enged majd a fel- 
asználóknak, de a kezdő lépések- 


Redstone fülre, és válasszuk ki a kido- 
bó (dropper) és a tölcsér (hopper) ne- 
vű speciális blokkokat, valamint egy 
kart vagy egy gombot, amivel a ké- 
sőbbiekben aktiválhatjuk művünket. 
Helyezzük le kilövőblokkunkat, majd 


hez ez is elegendő. Sőt, ha néhány guggolás közben (a Shiftet nyomva 
ilyen elemet kombinálunk, meglehe- tartva) az arcot ábrázoló oldalához 
ősen bonyolult alkotásokat is létre- csatlakoztassuk a tölcsért. A lénye- 


hozhatunk. Az előkészületekhez sze- 
encsére extra mod telepítésére nem 
esz szükségünk, a véletlengenerátor 
az alapkészletben elérhető tárgyak- 
ból is összeállítható. Lépjünk be egy 
kreatív módban elindított világba, és 
az [EI leütésével - vagyis az eszköz- 
ár előhívásával - lássunk is hozzá. 
A megjelenő felületen navigáljunk a 


gi munkát ez a kis építmény fogja vé- 
gezni, nekünk már csak néhány kiegé- 
szítést kell végrehajtanunk, hogy min- 
den pontosan úgy működjön, ahogy 
elterveztük. A teszteléshez elsőként 
helyezzünk a tölcsérrel átellenben lé- 
vő oldalra egy gombot, a kidobó bel- 
sejébe pedig dobjunk egy tetszőle- 
gesen kiválasztott tárgyat eszköztá- 


. Randomizált működés: elkészített szerkezetünk folyamatosan képes 
impulzusokat küldeni a vörös kőpor végén elhelyezett blokkoknak 


A HALMOZHATÓ ÉS NEM HALMOZHATÓ TÁRGYAK MÁS ÉS 
MÁS JELERŐSSÉGET GENERÁLNAK 


runkból. A gombnyomást követően 
látszólag semmi sem történt, a hát- 
térben azonban komoly munka zaj- 
lott: kilőtt tárgyunk a nyelőn keresz- 
tül visszakerült a kiinduló blokk bel- 
sejébe. Először kissé értelmetlennek 
tűnhet a folyamat, ha azonban hoz- 
záadunk néhány blokkot, és egy kis- 
sé felfrissítjük minecraftos ismerete- 
inket, rá fogunk jönni, hogy mit miért 
csináltunk. 


Mielőtt továbbmennénk, érdemes ki- 
csit közelebbről is megvizsgálni koc- 
kavilágunk objektumait. Számtalan 
módon összevethetjük a játék kellék- 
tárának elemeit, de a véletlengene- 
rálás szempontjából most egyetlen 
specifikus tulajdonságot vizsgálunk 
csak, a halmozhatóságot, vagyis an- 
nak lehetőségét, hogy egy-egy esz- 
közt blokkosítva tárolhatunk esz- 
köztárunkban. Ebből a szempontból 


léteznek úgynevezett stackable (hal- 
mozható), valamint non-stackable 
(nem halmozható) komponensek. Ha 
az eszköztárban kijelölünk egy tár- 
gyat, majd újra megkeressük a lis- 
tában, és rákattintunk, megtudhat- 
juk, hogy az illető elem halmozható-e 
vagy sem. Ha a kattintásra nem tör- 
ténik semmi, a tárgy nem halmozható, 
ha viszont egy számláló jelzi, hogy az 
adott tárgyból eggyel több van a ke- 
zünkben, akkor halmozható. 


A halmozhatóságnak voltakép- 

pen a tárgyak vörös kövekre gyako- 
rolt hatása miatt van jelentősége. A 
komparátorelem segítségével lehető- 
ségünk van arra, hogy az egyes ob- 
jektumok belsejében zajló aktivitást 
Redstone-jelként továbbítsuk. A hal- 
mozható és nem halmozható tárgya- 
ik pedig más és más jelerősséget ge- 
nerálnak a kimeneten. A halmozható 


komponensek a komparátor irányá- 
ba egy blokk távolságú jelet küldenek, 
míg a nem halmozható eszközök há- 
rom blokk távolságig képesek továb- 
ítani az vöröskő-energiát. Helyez- 
zünk hát egy komparátort a kidobó- 
ól és nyelőből álló építményünkhöz 
úgy, hogy a dupla fáklyás vége csatla- 
kozzon a tölcsérükhöz, az egy fáklyát 
tartalmazó vége után pedig szórjunk 
kétkockányi vörös kőport a földre. 
Ha ezzel végeztünk, a Redstone-csik 
végére telepítsünk egy jelismétlőt, 
hogy a nem halmozható objektumok 
keltette impulzust továbbítani tud- 
ja. Ezt követően csatoljunk különfé- 
e Redstone-aktív blokkokat (példá- 
il zsilipeket vagy lámpákat) az izzó 
fényt továbbító komponensek végé- 
re, amelyek kizárólag abban az eset- 
ben kelnek életre, ha a megfelelő ele- 
met választotta a kidobó. A funkció 
teszteléséhez már csak annyi a teen- 
dőnk, hogy egy-egy tárgyat a kétfaj- 


Uropper 


EN 
jetlljesi 


Inventory 


ta halmozhatósági típus képviselőiből 
a kilövőbe pakolunk, annak érdekében 
pedig, hogy a generálás folyamatát 
ne befolyásolja az elhelyezett eszkö- 
zök pozíciója, ejtsük az objektumokat 
a 3x3-as invertory alsó sorába. 


Amint elkészült az építmény, csak a 
nyomógomb folyamatos használatát 
kell kiváltanunk egy olyan módszer- 
rel, amely bizonyos időközönként is- 
métli a ciklusát. Igaz, hardveres erő- 
forrásainkat jelentősen leterheli egy 
Redstone-órajel-generátor, segítségé- 
vel azonban viszonylag gyorsan meg- 
valósíthatjuk az egymást követő im- 
pulzusok feltűnését. Ehhez nem kell 
mást tennünk, mint néhány jelismét- 
lőt körben lepakolnunk, és a maxi- 
mális háromtikkes értékre állítanunk 
minden repeater kapcsolóját. Ezt kö- 
vetően az elsőként lehelyezett ismét- 
lőt cseréljük egy vöröskőfáklyára, 
majd amint végigért a Redstone 
jel, üssük ki a jelforrásként szolgá- 

ló elemet, és még mielőtt az utolsó 
repeaterek pislogása eltűnik, dobjunk 
némi vörös kőport a megüresedett 
helyre. Ha mindent rendben végre- 
hajtottunk, láthatjuk, hogy szépen fut 
körbe-körbe Redstone-jelünk a létre- 
hozott generátor felületén, sorra fel- 
lobbantva az ismétlőket. Hogy ezt az 
impulzust a kidobó irányába továb- 
bítsuk, a kezdőpozíció vörös kőpo- 
rát terjesszük ki egészen a dropper 
nyomógombot tartalmazó oldalá- 

ig, és egy megfelelően irányzott ütés- 
sel szabaduljunk meg a fizikai kap- 
csolótól, majd kössük be kilövőnket a 
körforgásba. Ezzel elértük, hogy bi- 
zonyos időközönként automatikusan 
aktiválódjon alapblokkunk, így a töl- 
csérre kattintva most már láthatjuk 
is a tényleges folyamatot, amelyek 
során a kilőtt objektum visszacsusz- 
szan eredeti helyére. Ezután már csak 
Redstone-aktív kockákat kell a biná- 
ris véletlengenerátor végére helyezni, 
és kezdődhet is az ízlésünk szerint bo- 
nyolítható pályaelemek megalkotása. 
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5 LEZAJLOTT A MAGYAR ELIT 
BAJNOKSÁG ELSŐ SZEZONJA 


:A. MEB csapata a magyár e-sport-történelem 
tegyik legjobb műsorát hozta össze 


-A. WILD sem maradt medál 
-nélkül 


-A győztesek 
-és jutalmuk 


Megkoronáztuk Magyarország királyait 
LEZAJLOTT A MAGYAR ELIT 
BAJNOKSÁG ELSŐ SZEZONJA 


OLTAK A MAGYAR E-SPORT- építeni. Évente két sorozatban küzd meg a szemben a másik elődöntői ágon a WiLD és a 
h ! Ax JOBB ÉS ROSSZABB hat legjobb magyar csapat a kétmillió forintos . Wonder Stag igazán izgalmas sorozatot hoz- 

IDŐSZAKAI, DE TÉNY, nyereményalap egy szeletéért. Az első szezon tak. Ez a találkozó volt a MEB egyetlen olyan 
HOGY NEM TARTOZUNK A VILÁG meggyőzően nyitott. A Crewbest Multigaming, Best-of-5 meccse, ahol mind az öt kört leját- 
ÉLVONALÁBA, ILLETVE HOGY a Wonder Stag e-Sports, a WILD, a Rift szották. Itt mutatkozott meg igazán, hogy 
E-SPORTBÓL ITTHON MÉG MIN- Esports, a Natio Esports és a Team Horizon ezek a srácok tényleg megérdemlik a helyezé- 
DIG NEM LEHET MEGÉLNI. Most Reapers mind ismerős nevek már hazánk- süket. Az öt menetből három 40 percnél is to- 
azonban felcsillant a remény: a Riot ban; ebben az évben ők harcoltak az arénában. vább tartott, az átlagos aranykülönbség pe- 
Magyarország elindított egy csodála- Az már a kezdetektől egyértelmű volt, hogy dig bőven 10 ezer alatt volt. Ettől függetlenül 
tos versenysorozatot, amelynek sorsát a WiLD és a THR az igazi esélyesei a ligának, WIiLD wAZIER, Adm és mate ügyesen játszot- 
a születésétől fogva végigkövettük, és de a többiek sem véletlenül kerültek a játékba. —— tak, sorra hoztak el tornyokat és szörnyeket, 
amelynek köszönhetően remélhetőleg Hosszú folyamat előzte meg a hat csapat ki- és ugyan komolyabb tárgyelőnyt nem tudtak 


javulni fog a jelenlegi helyzet. választását, és amint meglettek az Elit részt- felmutatni, a makróstratégia elég volt ahhoz, 
vevői, el is indult a két hétig tartó brutális cso- ogy még viszonylag kevés erőkülönbséggel is 
KELLENE EGY LIGA portkör, amelyből csak a négy legjobb jutha- yerni tudjanak. A papírforma ismét csak tel- 
Rengeteg magyar League of Legends tott tovább. jesült: a magyar e-sport szakértői nagyobb té- 
verseny van egy évben, de azok vagy telben is mertek volna fogadni arra, hogy a 
csak pár napos haknik, vagy olyan el- A LEGJOBBAK DIADALA THR és a WiLD kerülnek össze a döntőben, és 
anyagolható díjazással indítanak, A THR vs. RIE küzdelem a papírforma szerint végül így is lett. December 11-én a Docler szín- 
hogy senki sem figyel oda rájuk. Van alakult. A csoportkörökben iszonyatos erővel áztermében találkozott hazánk két legerő- 
pár jelentősebb sorozat is, de egyik küzdő Team Horizon Reapers a BO5 meccs so- " sebb LoL-csapata, és olyan bulit hoztak össze, 
sem méltó akkora figyelemre, mint a rán egyszer sem hagyta, hogy a számláló el- amit a magyar rajongók sokáig emlegetnek 
agyar Elit Bajnokság első szezon- érje a harmincadik percet. A tervezett öt kör- majd. Pontban 17 órakor felhúzták a függönyt, 
ja. A Riot Magyarország egy, az euró- ből csak három lett, mert a srácok három kör a magasba emelkedtek a felfújható, LoL-os 
pai League Championship Seriesben alatt, átlagosan 13 ezer arany előnnyel verték tapsrudak, és az izgatott közönség tele torok- 
működőhöz hasonló rendszert akar fel- szipogó péppé a Rift Esports játékosait. Ezzel ból szurkolt kedvenceinek. 
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Egy 


:Az elemzői díványon minden 
mozdulatot megvitattak 


KEMENYEN HARCOLTAK, VEGUL 
MEGIS A THR-E LETT AZ UTOLSO 
SZO, ES EZZEL OK LETTEK A MAGYAR 
ELIT BAJNOKSÁG ELSŐ GYŐZTESEI 


általán nem vol 


ez egyszerű 


győzelem a THR számára. A srá- 


cok ugyan hazavitték a 
a WiLD komolyan r 
ta őket. Mate, Adn 
sodi 
még 


ezc 
volt 
gül 

ése 


nyö 
net 


va Vi 


ezg 


nokság első győztes 


Hori 


elei 


zzel ők lettek a 


k mellett ez egy 
is az összes mag 


kupát, de 
egdolgoztat- 
és Funzkai a má- 


k körben meg sem haltak, sőt, 
egy pontot is elhoztak, még ha 
sak a becsületük megvédésére 
is elég. Keményen harcoltak, vé- 
mégis a THR-é lett az utolsó szó, 


agyar Elit Baj- 
ei. Az anyagi elő- 


úttal komoly üze- 


yar csapatnak. A 


zon Reapers ad 


öntőt leszámít- 


égig úgy teljesített, mintha ellen- 
hez képest teljesen más szinten 
játszaná ezt a játékot. Ha valami, hát 
yakorlásra, edzők alkalmazására, 
makró- és védelmi taktikák megta- 


rán az 
nazánk 
sága, h 
e álló 


pedig a 


gát jelzi. 


nulásár 
szereplőjét. A hathetes vérengzés s0- 
is egyértelművé vá 
csapatainak komoly hiányos- 
ogy nem ismerik a 
nelyzetek sikerre vezető takti- 
káit. Aki megszerezte a vezetést, az 
re haza is vitte a pontot, ez 
csapatok tapasztalatlansá- 
Korábban nem voltak kitéve 


öbbnyi 


a ösztönzi majd a MEB többi 


olyan p 
most jö 


kon túl 


najtókr 
nulni. N 


ékosoknak az egyéni (szó 
ra is nézniük kell. H 
kező szezonban meg akarj 
a THR dominanciáját, akkor a sereg- 
ak most kell elkezdeniük ta- 


de a szenvedés minden pe 
eti maj 


róbatételnek, mint 
tt el az a pillanat, 


em könnyű az út a 


It, hogy kis 


vesztés- 


a MEB, és 
nogy a já- 
ló) rangju- 
a a követ- 
ák állítani 


dobogóig, 


d a pezsgőzuhany. 


rcét feled- 
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VISSZAPILLANTÓ 


EZDHETI MINDENKI ÍZLELGETNI: 2017. NEHÉZ RÁÁLLNI, MOST IS 2016-OT GÉPELTÜNK BE 
J(-ss (NA JÓ, MÁSODIKRA IS), MÉG SZOKNI KELL EZT AZ ÚJ ÉVET. Bár meg kell hagyni, nem 

volt olyan nehéz magunk mögött hagyni a tavalyi esztendőt; nem remekelt a játékipar, de kedvenc színé- 
szeink, zenészeink is csúnyán megritkultak, és a nagyvilág történéseit szemlélve sem mosolyogtunk sokat. Szóval 
most csak reménykedünk, hogy az új szám új lehetőséget takar, és kicsit talán jobbra fordulnak a dolgok. Addig is 
visszameredünk a múltba, átfutjuk, hogyan és miket firkáltak össze a mélyen tisztelt kollégák az adott év első hó- 
napjában, amikor az ünnepek utáni belassult tempóban visszatértek a munkaasztalhoz. Nosztalgiázzatok velünk és 
sztárvendégeinkkel! 


Idézet: Gyu - Aréna rovat 


Így visszatekintve 2016-ra a szociológus Gyu nem mondott butaságokat. Mondjuk erről volt híres. 


Idézet: ZeroCool - Trendelemzés 2007 


. u Hát azért a Duke Nukem Foreverre még várni kellett egy kicsit, de Zero már nagyon reszketett érte 2007 
2007. JANUÁR az z Yi L . 4 9) zL 

1896 Ft b elején, hogy végre kezébe vehesse. Tény, hogy a Prey is tervben volt már 1995-ben, rengetegszer újraál- 
modták, végül 2006-ban jelent meg. Idén is várunk egy Prey-t, és megint komplikációkkal terhelt a fejlesz- 
tés. 


Idézet: Twinky - Dragon Age előzetes 


Hát ezek a halálos ellenfelek már csak ilyenek. Csak Chava képes nekik megbocsájtani tiszta szívből, 95 szá- 
zalékos teljességgel. De erre csak évekkel később kerül majd sor... 


Idézet mazur - World of Warcraft: The Burning Crusade teszt 
PLUSZ: 


DRAGON AGE Ezt nem merjük hangosan felolvasni a szerkesztőségben, mert az összes WoW-os szeme tikkelni kezd, és hir- 
RAYMAN: RAVING RABBIDS telen mindenkinek hasmenése lesz, sajnos haza kell mennie, és előreláthatólag három-négy napig teljes ka- 
STAR TREK LEGACY ranténban tölti életét. Hunterre néha így is csak a WoW-ban lehet ráüzenni. 


2007 LEGJOBB 
JÁTÉKAI 


28 OLDALH1ÓRÁSGSTV 35 40. 
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Amikor mindenki Skyrim- vagy Star Wars: The Old Republic-mámorban úszott, egy bátor legény 
szembe mert menni a trendekkel, és mellméret alapján díjat osztani. Na jó, Mayer meg a Deus Ex: Hu- 
man Revolutiont emlegette, az sem volt azért pocsék cucc. 


Idézet: Duncan - King Arthur II teszt 


A fomorik és a GameStar-szerkesztőség tagjai között megdöbbentően sok a hasonlóság. 


Idézet: HP - Joe Danger- Special Edition teszt 


Hagyjuk meg a filmekkel poénkodást a hanyatló nyugat ópiumának! 


Idézet: Nightwolf - Serious Sam 3:BFE teszt 


AN BEST OF 20T1I S y ; ősi. CSOVI-CSOVI Jasper, 


A TAVALYI ÉV LEGJOBB JÁTÉKAI - E 188 Egy kutya a gyereknek! (Az a jó!) 
SZERINTÜNK ÉS SZERINTETEK e . 
Csovi-csovi Jasper, 


Egy kutya a gyereknek! (Az való!) 


Idézet: mazur - Rainbow SIX Siege teszt 


rezes RESIDENT EVIL og) 


Idézet: Mocsy - főszerkesztői bevezető 


TERI ÉS 


us zata 9A/ 


BA 
05 
mA men 


AI SZEMMEL NEHÉZ EL- 
KÉPZELNI, DE AZ IDŐ- 


SEBB OLVASÓK MÉG EM- 


LÉKEZHETNEK ARRA, HOGY AZ 
ELŐZŐ ÉVSZÁZADBAN UGYAN- 
AZ AZ ÁTOK SÚJTOTTA A KÉPRE- 
GÉNYFILMEKET, MINT AMI 
MANAPSÁG A VIDEOJÁTÉK- 


ADAPTÁCIÓKAT. 
belegondolunk, képr 
ég nehezebb válla 
ani, hisze 
ól va! 
erőteljesen történet! 
kok zöme már eleve 


azonban mégis rend 


Assassins Creed. 


Ez utóbbi esetében a készfi 
esen komolyan ve 


an vé 
híres jelmondatát, 
is true, everything is 


semmi , true" sincs. 
számomra, hogy pol 


zony csúnyán megü 
kat, és az egész fra 
sorsára juthat. 
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egy teljesen más 
szó, miközben a mai 


ia mozivászonra álmodott 
kapcsán ugyanis minder 

aguknak, a végeredménybe 
Nen 


chise a Ca 


Pedig ha 
egényből 
ható fil 


jobban 
talán 

et előállí- 
médium- 
nodern - 
központú - játé- 
filmszerű élményt 


yújt. A szkriptdoktorok műtőasztalán 


e kivérzik az ösz- 


szes, még az olyan nagyreményű siker- 
produkciók is, mint a WarCraft vagy 
a Ubisoft zászlóshajójá 


ak számító 


ők látható- 
ték a játékok 
iszerint , Nothing 
permitted"; a szé- 
változata 
egengedtek 
azonban 
teljesen tiszta 
tosan mi is volt a 


tr 


Ubisoft célja ezzel, de ha már része egy 
agyobb reboottörekvésnek, akkor bi- 


hetik vele a bokáju- 


I of Duty 


Persze ennyiből még 


messzemenő következtetéseket 


vonni, de 
tenetese: 


az biztos, h 
elpuskáz 
fan service volt, addi 
a minimális követel 
dott megfelelni. Elev 
egy teljesen különá 
kozni, miközbe 
első Assassins 
tét készen; an 
vánni sem lehe 
magukból egy 
nek nem elég, 
még az eredeti 
gyalázza. Se 
dik ez a film, mi 
tésről; ez még 
munka esetében 
bűn, hát még 
mögötte. 
árpedig a végered 
Uwe Boll-i hagyomá 
elenül hitvány forga 
sé ka 
en, i 
veze 
inti 


ál ker 
ne. E 


tte 


is n 


és nélkül ve 
a Justin Ku 


rzel 


nézze 
ána 


ák. Hiszen m 
sok sebből vérző WarCra 


rakterek, frusztrálóan érte 
koherens narratíva és szí. 
rgődő világsztárok. 


na a fáradságot, hogy rendesen 
az alapanyagnak, s csak 
Digic Pictures - méltán hí. 


nem érdemes 

e- 

ogy a filmet ret- 

já 

t legalább 
g ez még ennek 
énynek sem tu- 
e óriási baklövés 


ló sztorival próbál- 
a kezükben tartják az 
Creed játék tö 


téne- 
ekebb egészet kí- 
helyett kiizzadtak 


zavaros katyvaszt, ami- 
ogy semmi ér 
alapanyagot is 
i másról nem 


elme, de 
meg- 
anúsko- 


jes meg nem ér- 


egy licencelt kontár- 


egbocsáthatatlan 


a hivatalos stúdió áll 


ény a legszebb 
yokat idézi: vég- 
ókönyv, papírma- 
met- 
ész- 


te vol- 
utána- 
szimp- 
es 


arra Se Ve 


- trailerei alapján próbálta vo 
ret 
jele 
teti 


jele 
re 
rakte 
szes, egy 
így is 


c 
b 


a. 


x 


legvá 
jelenetet ne 
juk ez 


Mondhatnám ugya: 
e 
egyáltalán 
p 


úgy fog bevonulni 
vekbe, mint minde 


dezni a filmet. Lega 
netek alapján erre I 
i, hiszen másból se 
chise 
inak szolgai és megle 
ételgetéséből. És n 
a van 
uma a filmnek, akkor 
net, hiszen bár 
dezett, ritmus 
ek híján azo 


alan 
OSU 


jellegzetes signature 


bármi említésre mél 


nennyire is 


na meg- 
lábbis az akció- 
ehet következ- 
m állnak, mint a 
move- 
öncélú 
együtt 
ó pozití- 
az ez a pár szem 
rosszul 
és épkézláb ka- 
hatatlan az ösz- 


hetőse. 
ég ezze 


aréknyi fee 
pislákol be: 
sak egy Assassi 
ene 
ül előrár 


atlar 


tós, majd 
abb pi 
éz elronta 
az egész fil 
ogy legyen, és n 
z erős alapanyag. 


eglepve, rajongóként 
szomorít a tudat, 
negtörténh 
atchekkel sem le 


ihagyott ziccere. 


goodság még 


ük. Azért ez mégis- 
s Creed, egy tömeg- 
vegyülős, fegyvereket észrevétle- 
pedig a célpontot a 
anatban levadászós 


ni. Bár mond- 


re igaz kellett volna 
égsem sikerült, hiába 


, hogy nem vagyok 


azonban mégis 


ogy ez a gyalázat 


etett. Ráadásul 


et megjavítani, ez a 
m már örök életre hitvány marad, s 
a történelemköny- 
n idők legdurvábban 
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Zsivány Egyes: The 0A 
Egy Star Wa rSs tó rtenet Mi TÖRTÉNIK, HA VEGYÍT- akiktől a sztori feltárásáért cserébe se- 


JÜK A 4400 ALAPKON- gítséget kér. Remek hangulata van a 
AJON JÓL JÁRTUNK AZ- ról pedig kiderül, hogy nem éppen azok CEPCIÓJÁT A SENSE8 sorozatnak, és a narratív történetveze- 
WV: HOGY A DISNEY BE- az ártatlan cserkészfiúk és lányok gyü- KÜLÖNLEGES EMBERI KAPCSO- tés tökéletesen a képernyő elé szegez 
KEBELEZTE A STAR WARS-  lekezete, aminek tartja őket a közvéle- LATAIVAL, ÉS MINDEZT MEGSPÉ- minket, miközben a töméntelen meny- 
JOGOKAT? Évek óta erről megy a mény. Természetesen a Star Wars saga . KELJÜK EGY MASSZÍV, A HALÁL nyiségben arcunkba tóduló mély, filozo- 
vita, amely mindig felparázslik, ahogy egyik fontos eseményét elregélő mel- TEMATIKÁJA KÖRÉ SZERVEZŐ- fikus tartalom folyamatos elmélkedés- 
új filmmel bővül a franchise. Így volt ez lékhajtásnak is megvannak a maga em- : DŐ FILOZOFIKUS ELMÉLKEDÉS- re késztet. Persze ehhez mindenképp 
a Star Wars: Az ébredő Erő kapcsán, lékezetes karakterei, Így a szívünkhöz SEL, VALAMINT BIZARR EMBER- szükség van arra, hogy a pilot magá- 
és ez a helyzet a legelső mellékszál- nő majd a birodalmi droidból szövetsé-  . IKÍSÉRLETEKKEL? Kapunk egy újabb val ragadjon, hiszen ha az első óra után 
lal, a Zsivány Egyessel is, amely tulaj- gessé avanzsáló K-2S0O (Alan Tudyk), emek Netflix sorozatot. Rejtélyekből nem érzed úgy, hogy azonnal szeret- 
donképpen nem egy új történetet pró- a ,szamuráj jedi", vagyis Chirrut Imwe sosem elég, a Netflix 2016-os kínálata néd látni a folytatást, akkor nem érde- 
bál nekünk elmesélni, inkább egy meg- (Donnie Yen) és a gyűlölni valóan ro- pedig bizony bőségesen ontotta magá- mes még hét órát elfecsérelned az éle- 
lévőt részletezne. A Halálcsillag-tervek hadék birodalmi parancsnok, Orson ból a jobbnál jobb misztikus szériákat, tedből a The OA-re. Természetesen a 
ellopásának sztoriját korábban csak fel- .  Krennic (Ben Mendelsohn). Rajtuk kívül "egyik utolsó nagy dobásukként decem- Netflix castingcsapata ismételten ki- 
színesen kaparásztuk, most viszont a izgalmas űr- és szárazföldi csaták, tró- berben a semmiből felbukkant a The tett magáért, a szereplők között pe- 
Godzillán edződött Gareth Edwards pusi homokot tipró lépegetők várják a OA. Az alapszituációt - amit az első dig a sorozatveteránok mellett újoncok 
(Tony Gilroyjal kiegészülve) megmutatja csillagok háborújára kiéhezett rajongó- részben nagyjából 30 percnyi játék- is szép számban kapnak lehetőséget, a 
nekünk, hogy egészen pontosan mi tör- kat, azonban a Zsivány Egyes sem men- időben felvázol a széria - persze már kémia is remekül működik szinte min- 
tént ott, a messzi-messzi galaxisban. tes a hiányosságoktól. számtalan, képernyőre vitt alkotásban den esetben (Brit Marling, Emory Co- 
A spin-off koncepciója rengeteg poten- A túlzásba vitt cameók, a rengeteg ki- áthattuk, a ,hosszú időre eltűnt fia- hen és Jason Isaacs külön tapsot ér- 
ciált rejt magában: lehetőséget ad az hagyott jelenet, valamint többek között tal visszatérve különleges képességek- demelnek alakításukért). Egyetlen egy 
alkotóknak, hogy továbbduzzasszák a Michael Giacchino utolsó pillanatban kel rendelkezik" egy olyan klisé, amely pont van csupán, amiben a The OA el- 
már így is óriási Star Wars univerzu- komponált zenéje mind-mind arra utal- a megfelelő körítéssel és a kellő csava- bukott, ez pedig sajnos a finálé: a ren- 
mot, és pontot tegyenek egyes, évek hatna, hogy nemmel válaszoljunk a cikk rokkal bizony egészen jó történetet is dezőpáros túl sok eseményt próbált be- 
óta a levegőben lógó kérdések végé- elején feltett kérdésre, viszont a ,Star eredményezhet. Prairie Johnson előke- lezsúfolni a záróepizódba, sőt egyetlen 
e. A Zsivány Egyessel visszahozhattak Wars 39" összes többi eleme bebizonyít- ül az eltűnése után pár évvel, nevelő- húzással még Prairie gyönyörű mesé- 
klasszikus szereplőket Darth Vaderrel ja, hogy méltó a ,Star Wars történet" szülei legnagyobb meglepetésére pedig jét is szinte semmissé tették, ami elég- 
és Mon Mothmával az élen, valamint alcímre. És ehhez a konklúzióhoz még a korábban vak lány immáron tökéle- gé hazavágja az élményt. Persze a foly- 
jobban árnyalhatták a mindenki vagy csak az sem kellett, hogy Vader nagyúr esen lát. A csodás gyógyulás történe- tatás lehetősége adott, a kevés megvá- 
fekete, vagy fehér témát is, hiszen abi- —— fojtogasson minket, elég volt Felicity Jo- ét azonban nem kívánja világgá kürtöl- " laszolt kérdés mellett ugyanis rengeteg 
rodalom oldaláról betekintést nyerhe- nes és bandájának hősiessége. i főszereplőnk, mindössze öt kiválasz- újat is megnyitott a finálé. 
tünk a hatalmi harcokba, a lázadók- tottal osztja meg az elmúlt évek titkait, 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


A tél szíve 


Tess" IDŐZÍTÉSSEL KÖ- 
SZÖNTÖTT BE A TÉL JOR- 
DAN FANTÁZIABIRODALMÁ- 
BAN, HISZEN ÉPP NÁLUNK IS RE- 
KORDOKAT DÖNT A FAGY. Ilyenkor 
incs is jobb, mint egy vaskos kötet- 

el a kezünkben bevackolni magunkat 
a fűtött szobában, és hagyni, hogy ma- 
gával ragadjon az eposzi léptékű Az 
dő Kereke kilencedik része. Biztos va- 
gyok benne, hogy mostanra már min- 
denki, akinek polcain ott sorakoznak e 
meglehetősen hosszúra nyúlt regényfo- 
yam kötetei, rátalált a maga kedven- 
ceire a történet kulcsfontosságú sze- 
eplői között, és tövig rágja körmeit, 
hogy vajon helyes döntéseket hoznak-e, 
és elkerülik-e a nekik szánt csapdákat. 
Drukkolhatunk, hogy Randnek sikerül- 
jön leszámolnia az áruló ashamanekkel, 
és képes legyen eltávolítani az Egyet- 
en Hatalmat tápláló Igazi Forrás fér- 

i feléről a Sötét Úr rontását, mielőtt 
még az őrület teljesen elborítaná el- 
méjét. De amiatt is izgulhatunk, hogy 
Perrin utoléri-e felesége elrablóit, hogy 
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YOLCVANAS ÉVEK, HIPER- 
NN MENŐ FUTURIZMUS, C64 
ÉLETÉRZÉS, STRANGER 
THINGS, KUNG FURY, SZINTETI- 
ZÁTORPORNÓ. NAGYJÁBÓL EZ 
A SYNTHWAVE ÚJHULLÁM, A 
KÉTEZERTÍZES ÉVEKBE OLTOTT 
VINTAGE ELEKTRONIKA. Tiniknek 
új dögöt, fiatal felnőtteknek gyerekko- 
ri emlékeket, felnőtteknek pedig a hős- 
kort jelenti ez a korszak; egy végtele- 
nül naiv, de pontosan ezért felhőtlen 
időszakot, amikor szűk farmerek és Mi- 
ami Vice-napszemüvegek uralták a té- 
véket, mi meg két kézzel zabáltuk a 
virtuális valóságot, amit a Tronban és 
a Fűnyíró Emberben láttunk. A stílus 
magyar képviselői pedig egy olyan cé- 
lért fogtak össze, amit csak tisztelgés- 
sel lehet fogadni: a második HSA vá- 
logatás teljes bevétele egy kora- 
szülött kisfiú, Táltos segítségét 
ogja szolgálni. Táltos oxi- 
génhiánnyal született, 
ami súlyos agyká- 
rosodást okozott 
nála. Halmo- 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Elayne elfoglalhatja-e Andor trónját, 
és hogy Mat szerencséje kitart-e akkor 
is, amikor szembe kell néznie a Kilenc 
Hold Leányával. 


A TÉL-SZÍVE 


ELSŐ KÖTET 


AZ IDŐ KEREKE IX. 


ROBERT 
JORDAN 


zottan mozgássérült, jelenleg sem áll- 
ni, sem ülni nem tud egyedül, vala- 
mint epilepszia miatt is szenved. Az 
előtte álló műtéteket és orvosi ke- 
zeléseket az őt egyedül nevelő édes- 
apja nem tudja finanszírozni, ehhez 
próbál segítséget nyújtani az alb 
mon hallható 14 zenész. A lemez ára 
3 eurótól kezdődik; ha szereted a stí- 
lust és/vagy segítenél egy rászoruló- 
nak, a hungariansynthwaveallstars. 
bandcamp.com oldalon megveheted. 


HUNG6G RIAN 


Eau Tuu av 


ALLSTARS cowetuxnon votume 


Watch Out 


LIG PÁR HÓNAPJA LELKEN- 
Asz" A MÁSVILÁG HA- 

SÁBJAIN ARRÓL, MILYEN 
ŐRÜLETES TEMPÓBAN PÖRÖG AZ 
UTÓBBI IDŐKBEN AZ AMERIKAI 
EDM-SZCÉNA. S mintha csak 19- 
re lapot akartak volna még húzni, úgy 
robbant be karácsony előtt pár nap- 
pal a mexikói Harsh Records egyéves 
fennállását ünneplő meglepetésalbum. 
Szinte hihetetlen, hogy tényleg még 
csak egyévesek, hiszen ez idő alatt a 
Las Vegas-Los Angeles-Acapulco há- 
romszög egyik legmeghatározóbb ki- 
adójává avanzsáltak. A születésnapjuk- 
ra pedig keresve sem találhattak volna 
jobb megoldást, mint hogy egy 14 szá- 
os válogatásalbummal koronázzák 
eg ezt a mögöttük álló termékeny 
évet. Az ünneplésből Európa számos 
küldöttje is kivette részét, Így egy nem- 
zetközileg roppant színes és zeneileg is 
egészen vegyes albumot sikerült össze- 
hozniuk, amelynek gerincét a mai mo- 
dern hard house alkotja, de megtalál- 
ató rajta klasszikus európai változa- 


ta is, meg némi hai 
jungle terror, tehá 


rdstyle, hard trap és 


szinte minden, ami 


a kiadó zenei irányultságára jellemző. 


Aki a hard house-t szereti, 


milyen remek éve 


udja, hogy 


vagyunk túl, s eh- 


hez nagyban hozzájárult a Harsh áldá- 


sos tevékenysége 


kül állíthatom, hog 


is, így hiányérzet nél- 
y ez a válogatás tö- 
kéletes lezárása volt 2016-nak. 


WATCH OUT 


1Tst ANNIVERSARY ALBUM 


Collapsed World 


A ELÉG MÉLYRE MERÉSZ- 
B KEDTÉL MÁR A ZENE VI- 

LÁGÁBAN, TUDOD, MENY- 
NYIRE FRAKTÁLSZERŰ IS AZ VA- 
LÓJÁBAN, ÉS HOGY NINCS OLYAN 
SZEGLETE, AMINÉL NE LEHETNE 
MÉG UNDERGROUNDABBAT TA- 
LÁLNI. A core" végződésű stílusok 
között is vannak olyanok, amelyeket 
komplett világok választanak el egy- 
mástól; igazi undergroundon belü- 
li undergroundok, perifériára szorult 
oldalhajtások, ahol a legritkább eset- 
ben találkozni csak magyar névvel. 
Bencsik Tamás azonban azon kevesek 
közé tartozik, akinek teljesült az álma: 
apokaliptikus vízióit tartalmazó - erő- 
sen limitált példányszámban elérhető 
- debütáló albuma nemrég jelent meg 
kedvenc holland labeljének gondozá- 
sában. Tamás lemeze - ahogy az már 
valószínűleg a bevezetőből is kiderült 
- roppant nehezen beskatulyázható, 
leginkább úgy írható le, mint egy - ki- 
etlen szellemvárosok nyomasztó at- 
moszférájával operáló - utazás a rit- 
musos zajok világába, ahol minden 


végtelenül sötét, rideg és hipnotiku- 

san monoton. Távolról sem könnyen 

emészthető anyag, amit talán még a 
, felkavaró" jelzővel sem túlzás illetni, 
annyira sok benne a feszültség. 


BaRancCsSlista 


Z UTÓBBI ÉVEK EGYIK 
As ZENEI MEGLEPETÉSE 

A MARGARET ISLAND. A 
FIATALOK ALKOTTA ZENEKAR 
DALAIN HALLATSZIK, HOGY ÉL- 
VEZIK A ZENÉLÉST, BOLDOGSÁ- 
GOT SZERETNÉNEK SUGÁROZNI, 
MÉG A SZOMORÚBB SZÁMAIK- 
BAN IS VAN VALAMI SZÍVET ME- 
LENGETŐ. Fellépéseiken ez még in- 
kább átjön: az énekesnő, Lábas Viki 
sugárzik, jó kedve lesz az embernek 
pusztán attól, hogy őket látja. Első al- 
bumuk, az Egyszer volt aranylemez 
lett, a tavalyi EFOTT himnuszát ők ír- 
ták, és várható, hogy a következő évek- 
ben még többet fogunk róluk hallani. 
A Bakancslista folytatja a megkezdett 
utat, a tizenkét új dal hallatán köny- 
nyű felismerni, kinek a zenéjét halljuk. 
A felhozatal változatos, a lassabbtól a 
pörgősebbig akad minden, és igazi kü- 
lönlegesség a már említett himnusz, a 
Feszt Szerelem JumoDaddy elektroni- 
kus betétek nélküli változata. Míg a ko- 
rábbi dalok hajlottak az alternatív mű- 


faj (már ha nevezhetjük műfajnak a 
könnyűzene ,egyéb" kategóriáját) felé, 
a Bakancslista dalai abszolút popszá- 
mok, néha ennek megfelelően már ki- 
csit túl csöpögősek is, de amit a rádiók 
is játszanak, azt a legtöbben szeret- 

ni fogják. Reméljük, a banda sokáig ak- 
tív marad, kell ez a pozitív löket a min- 
dennapokba. 


Gnuye 


4: 


Fried Rize DubS Vol. 3 


DUCEREKBŐL NEMZETKÖ- 

ZI SZINTEN IS KEVÉS VAN, 
HÁT MÉG KIS HAZÁNKBAN. 
Polaak, aki HabooDubz alteregó alatt 
adja ki Fried Rize Dubs márkanevű 
dalgyűjteményének immár harma- 
dik csokrát, pontosan ilyen. Bizonyá- 
ra nagyon szép a lelkében az ének, 
s az ő zenéjét is annak érzik mások. 
Mutatják ezt fényes sikerei, amelye- 
ket jelenleg ismét Mexikóban halmoz 
hétről hétre különböző elektronikus 
törtütem tematikájú fesztiválokon és 
partikon. A tavalyi hideg szezont is a 
föld e kellemesebb klímájú helyén él- 
vezte kedvenc honi zenészem, s gaz- 
dagította tovább már addig is cso- 
dálatosan választékos, dubalapú re- 
pertoárját. Nagyon leegyszerűsítve a 
dolgokat azt mondanám, a melodica 
a legjellemzőbb hangszere, amiből 
dél-ázsiai dallamokat csal elő jamai- 
cai beütéssel, és a downtempo tört- 
ütemet is kiegyenesíti néha, miköz- 
ben az egész valahogy összeáll egy 
igazi, első hangzásra beazonosítha- 


Fosszcái ZENEI PRO- 


tó polaaki harmóniává. Igazi üstö- 
kös ő a Dub Phase galaktika csillag- 
endszerében: folyton vándorol, és 


amerre jár, bevilágítja az eget. Vele 
együtt a Dub Phase sound systemnek 
is érdemes utánanéznetek, egye- 

di hangrendszerükkel frenetikus 
dubstepbulikat prezentálnak a fővá- 
osban és országszerte. 


Aftertouch 


OVERLEMEZ SOSEM SIKE- 
C:: MÉG ILYEN JÓL, 

MINT A CÍMBEN JELZETT 
MESTERMŰ. Már a hercegnő első 
albumának megjelenésekor azon só- 
hajtoztam, miért nem szerepel raj- 
ta a Beatles And I Love You című da- 
lának feldolgozása. Nos, csak öt évet 
kellett várnunk arra, hogy többek kö- 
zött fekete korongra is vésődjék ez 
is - nyolc másik ismert vagy kevésbé 
ismert szám újraértelmezése mellett. 
Aki hallott már bármit is a Princess 
Chelsea-től, sosem felejti el az éne- 
kesnő hangját, és mindig felismeri 
majd, akár egy Nirvana opuszt szó- 
laltat meg (Come As You Are), akár 
egy örökzöldet Elvistől (Can t Help 
Falling in Love). Az új-zélandi Chelsea 
Nikkel önmagában is egyedi és kiváló 
elektronikus zenei dalszerző, -író, de 
persze gyakran társulnak hozzá má- 
sok, zenei kortársai, barátai. Melles- 
leg a The Brunettes nevű zenekarnak 
szintén tagja. Hazánkban is jártak 
már, feledhetetlen koncertélményt 


nyújtva egy erősen alultervezett Tol- 
di Moziban, ahol a bejáratnál értet- 
lenkedő szervezők nem tudtak hova 
lenni bámulatokban, honnan ismeri 
ilyen sok ember ezt a szinte névtelen, 
új zenekart. Nos, ha megismerkedtek 
vele, megértitek. 


For perfect beings 


ÍMÉBEN A LÉNYEGE. MI- 
Ces MARTIN TÉNYLEG 

EGYFAJTA CSÚCSOT KÉP- 
VISEL ÚJ KIADVÁNYÁVAL, AMIT 
EGYÉBKÉNT HÓNAPOKKAL EZ- 
ELŐTT JEGYEZTEM ELŐ AZ ÚRI- 
EMBERNÉL, ÉS KAPTAM KÉZHEZ 
KARÁCSONYI MEGLEPETÉSKÉNT. 
A végre keblemre ölelt, pixeles táj- 
képpel díszített kartonboríték egy 
12 és egy 10 inches kiadványt is rej- 
tett, amelyeken a lehető legtökélete- 
sebben megkomponált és felvésett 
hét darab tracket találtam; a Lobster 
Theremin kiadásában megjelent al- 
bum tényleg hibátlan mind külcsín, 
mind belbecs tekintetében. A dalok 
kivétel nélkül okosan építkező, lassan 
kiteljesedő négynegyedek agyafúrt 
aszimmetriával megspékelve, ami 
nem könnyíti majd meg a lemezlova- 


e] 


SE sp sok dolgát. Ugyanakkor nem is kife- 


jezetten táncparkett-orientált dara- 
bokról beszélünk, S Olbricht már nem 
ugyanaz az ember, aki Poor Jiffy 
néven körülbelül tíz évvel ezelőtt 

egy bulin belopta magát a szívem- 


be őrült, mashupos poénbreakcore- 
jával. Az azóta eltelt időszakban szá- 
mos, szép sikereket elért hazai ze- 
nésszel együtt munkálkodva őrületes 
ívet futott be az elektronikus zene 
szivárványútján. Igazán büszkék le- 
hetünk mindnyájukra, hiszen az intel- 
igens techno mekkája távol van Ma- 
gyarországtól, ezek a srácok mégis 
megteremtik kicsiben itthon. 
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WE hi Megjelenik február 17-én 


TOM CLANCY S 
GHOST RECON RESIDENT EVIL VIE 
WILDLANDS BIOHAZARD TALES OF BERSERIA  YAKUZAO 


A Ubisoft idei egyik legnagyobb dobása A Resident Evil sorozat az elmúlt években A Tales of Berseria lesz a 16. epizód a Kevés Japánban készült játékot vár- 
lehet a nyílt világú Ghost Recon epizód. közelében sem volt annak, hogy kielégítse Tales szériában, és ennyi idő után már tunk annyira, mint a Yakuza széria leg- 
A fejlesztők meghívtak minket Párizs- rajongóit, de most eljött az esély a meg- nem kis elvárásaink vannak a megújulás- újabb részét. Az előző epizódok hatal- 
ba, hogy személyesen próbálhassuk ki váltásra. A belső nézetes horror-kaland sal szemben. Januárban végre PC-re és mas és rendkívül szórakoztató nyílt 

a márciusban érkező akciójátékot, ta- sosem volt még ilyen rémisztő, dehogy ez . PS4-re is megjelenik az új fejezet, mi pe- világuk miatt okoztak maradandó él- 
pasztalatainkat pedig el is olvashatjá- elég lesz-e a feltámadáshoz, azt majdkö- dig belevágunk, hogy felfedezzük Midgand  ményeket, és őszintén reméljük, hogy 
tok majd a jövő havi számban. vetkező számban eláruljuk. birodalmát, és megmentsük a világot. ez most sem lesz másképp. 


BABUKA 


a same: 


ia, 
új 


Mostantól minden hónapban téged itt, 
a vágd le az alábbi 
két kupont, és használd fel a két hogy 
kapj egy vagy 


Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 
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Barcraft melt iz .§ j A ATA s 5, li 72 j BÁRBA A TÁRSASJÁTÉK - 
1092 Budapest, / F k Vf Í § L 


Ferenc körút 34. ; : § se I lá , 90 ; Barcraft 2 Esport Bár 
j 1065 Budapest, 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 5 ) . Pp Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

06 30 502 2464-es telefonszámon vagy z 4 

a barcraftbudapestogmail.com címen! 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestagmail.com címen! 
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- Me remete ezis 
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108 oldal foci minden hónapon 
Exkluzív riportok és intenjün 
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